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CSOKARKÜLDÜL SZOLGÁLAT 


On 


Áraink 2596-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 
ZET et sa zá ák álása 
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Ha az itt felsorolt áruk valamelyikét nem kapod meg kedvenc 
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zalaszd el szenzáció 


SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 
MD ALAP SET : MD I alapgép - 2 db CONTROL PAD. 


ajánlatunkat! 


SNES FIFA SET: alapgép 4 FIFA SOCCER 4. 1 db CONTROL PAD ......................ssssssssssreser s 26999.- 
GAME BOY KÍNÁLAT: 
GAME BOY SPECIAL EDITION: GAME BOY alapgép játék nélkül SZINES borítással .........................12999.- 


MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 


MS ALAP SET: MS alapgép 4 SONIC -. ALEX KID 5. 1 db CONTROL PAD . 


SONY PSX 4 1 CONTROL PAD -. RIDGE RACER 
KONZOL KIEGESZIÍTOK: 


SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (3 GOMBOS) 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD. (6 GOMBOS) 
SEGA PHANTOM ARCADE JO 
SEGA MEGADRIVE PROFESSI 
SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2.0 
SEGA MEGA CD ADAPTER.... 

SEGA MEGADRIVE SCART KÁBEI 
SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL 
SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK 
SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAD. 
SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTER 
GAME GEAR HÁLÓZATI ADAPTER.... 


SZAMITOGEP KIEGESZÍTOK: 













2999 Ft 


















GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR (adapter nélkül), 
SNES CONTROL PAD. 

SNES PHANTOM ARCADE JOY. 
SNES USA KONVERTER... 

SNES ACTION REPLAY V2. 

SNES PROGRAMOZHATÓ KONVEI 
SNES SCART KÁBEI 

SNES HI-FI KÁBEL. 

SUPER GAME BOY. 

GAME BOY HÁLÓZATI ADAPTER 
NES ACTION REPLAY 








COMMODORE FOOT PEDAL (pedál; 
AMIGA ANALÓG JOYSTICK KÁBEL. 
DISK BOX - 240 db-os 3,57 lemezeknek 
DISK BOX - 30 db-os CD lemezeknek 
SCREENBEAT 3 AKTIV HANGFAL (2 x 
SCREENBEAT PRO50 AKTIV HANGFAL (2 x 50 WATT), 


Valamennyi 
eredeti szereplőt 
megvásárolhatod 
és az ujjad körül 

pörgetheted 


De EÜ § 


COLONIZATION 
DAWN PATROL 
DENNIS AGA 
DEVIOUS DESIGN 1499 
DISPOSABLE HERO 3999 
DRAGONSTONE 3999 
EXC.GAMES COLLECTION 4999 

-ARCHER MACLEANS POOL 

-POPULOUS 2 

-SHUTTLE 
EYE OF BEHOLDER 2 3999 
FIELDS OF GLORY AGA 4999 
GOBLINS 3 3999 
GODFATHER 3499 
GUNSHIP 1999 
GUNSHIP 2000 3999 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 4999 
ISHAR 3 3999 
JAGUAR XJ 220 2499 
JIMMY WHITE SNOOKER 2999 
JUNGLE STRIKE 4999 
LAST BATTLE 2999 
LIFE AND DEA? 2999 
LINKS GOLF CHALLENGE 1999 
LION KING AGA 4999 
LOTUS TRILOGY 4499 
LUCAS ART COLLECTION 4999 

ANDIANA JONES 3 ADV. 

-LOOM 

-MANIAC MANSION 

-MONKEY ISLAND 

-ZAK MCKRACKEN 
MENACE 999 
MICROPROSE F1 GP. 3999 
NIG.MANSELL WORLD CH.SHIP 4499 
NINJA REMIX 1999 
NORTH AND SOUTH 1999 
OUTRUN EUROPA 1999 
PLAN 9 FROM OUTER SPACE 1999 
PLAYER MANGAER 2 3999 
PREMIER MANAGER 3 4999 
PREM.MANAGER 3 MULTI EDIT 2999 
RISE OF ROBOTS AGA 4999 
ROAD RASH 2999 
ROBINSON"S REOUIEM 3999 
RVF HONDA 1999 
SECOND SAMURAI-A1200 3999 
SEEK AND DESTROY 3999 
SHADOW WORLDS 2999 
SIERRA SOCCER 3999 
SKIDMARKS 3999 
STREET FIGHTER 2 2999 
SUBWAR 2050 4999 
TEAM 17 COLLECTION VOL.1 4999 

-BODY BLOWS 

-OVERDRIVE 

-SUPERFROG 
TENNIS CUP 1999 
THATRE OF DEATH 3999 
THEME PARK 4999 
TOP GEAR 2 3999 
TRIPLE ACTION VOLUME 1999 
TRIPLE ACTION VOLUME II 1999 
TURRICAN 1999 
TURRICAN 2 1999 
WORLD CUP YEAR 94 HIVJ 

-SENSIBLE SOCCER 

-GOAL 

-STRIKER 

-CHAMP.SHIP MANAGER 93-94 
ZEEWOLF 5999 


1999 
5999 
HIVJ 


$ 


ÉSSÉYSÉSSSSBÉSÉGE 


CD 32 PROGRAMOK 


AKIRA 
ALFRED CHICKEN 

ALIEN BREED ÉS OWAK 
ALIEN BREED TOWER ASS. 
ALL TERRAIN RACING 


PREMIERE 
PROJECT X ÉS FI7 CHALLENGE 
RISE OF ROBOTS 


SESESESSEGE SES EESZZIES 


$$$ 


C64 KAZETTÁK 


ACROJET 
AIRBORNE RANGER 


ALIEN 3 
ARMALYTE 


699 
699 
699 
699 


NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL!!! 
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BADLANDS 
JARBARIAN 

CALIFORNIA GAMES 
CHAMPIONSHIP WRESTLING 
CRACKDOWN 

DEEP STRIKE 

DELTA 

DRAGONS OF FLAME 

FiS 

FLIMBO S OUEST 
FORGOTTEN WORLDS 
GAMES WINTER EDITION 
GO FOR GOLD 

HAWKEYE 

HEROES OF THE LANCE 
HUNTERS MOON 

INDIANA JONES FATE OF ATL. 
LAST DUEL 

LAST V8 

LED STORM 

LEMMINGS 

MC DONALD LAND 

MERCS 

MICROPROSE SOCCER. 
MOONWALKER 

MULTIMIXX 

MULTIMIXX III 

MULTIMIXX IV 








OUTRUN 
OUTRUN EUROPA. 
PIRATES 

OVEDEX 

RICK DANGEROUS 2 


ROBOCOD 
RODLAND 
SHADOW DANCER 
SOLO FLIGHT 
SPITFIRE 40 


ST DRAGON 





STREET FIGHTER 
STRIDER 2 

UNT CAR RACER 
SUMMER CAMP 
SUPER MONACO GP 
SUPER SCRAMBLE 
SWIV 

TETRIS ÉS KIKUGI 
TIGER ROAD 
TURBO CHARGE 
TURBO OUTRUN 
TURRICAN 
TUSKER 

WINTER GAMES 





LEHT 3É Lt 


BATTLE COMMAND 
ROBOCOP 3 

SHADOW OF THE BEAST 
TOKI 


MITET TT: 








DS PACK 
-POSTMAN PAT 
-SOOTY AND SWEEP. 
-COUNT DRACULA 
-POPEYE 2 
-THE WOMBLES 
-SUPERTED 

POPEYE COLLECTION 
-POEPEYE 1.23 


POSTMAN PAT COLLECTION 
-POSTMAN PAT 1.23 


VR N 313414 


A KASTÉLY 
ACTION FIGHTER 
BAAI 

BLUES BROTHERS 
CAPTAIN FIZZ 
DALEK ATTACK 
DEMON BLUE 
DYNASTY WARS 
ELVIRA 2 

F16 COMBAT PILOT 
HOOK 

HUDSON HAWK 
JAMES POND 
JAWS 

LETHAL WEAPON 

NG LIFE 
MICROPROSE SOCCER 
NIGHT SHIFT. 

NO LIMIT 

OPERATION HORMUZ 
STEIGAR 

SUBURBAN COMMANDO 
SWORD OF HONOUR 
TETRIS ÉS KIKUGI 
WINTER GOLD 

WINTER SUPER SPORTS 92 
WRATH OF THE DEMON 














$98988398$$99998 


EEREREEEE] 


699 


$8898$9833838988398 


$4i3 


999 


999 
999 


ÉS ÉÉSSÉT ÁÁ ÉS S ÉS ÁST TSÉS S 


LL ENLAL UH ZS 


ADVENTURES OF DR FRANKEN 
BATTLE BLAZE 

CRAZY CHASE 

DOUBLE DRAGON V 
HARLEY 
INTERNATIONAL TENNIS 
JAMES BOND JR 

KENDO RAGE 
OPERATION LOGIC BOMB 
PUSH OVER 

THE UNTOUCHABLES 
UNCHARTED WATERS 

X KALIBER 2097 





SNES PAL CARTRIDGE-OK 


AERO THE ACROBAT 
ASTERIX 

BATMAN FOREVER 
BLACKHAWK 

BRUTAL 

CLAYMATES 

CLIFFHANGER 

COOL SPOT 

DEMOLITION MAN 

DONKEY KONG COUNTRY 
DRAGON 

EARTHWORM JIM. 

FI WOLRLD CHAMPIONSHIP. 
FLASHBACK 

GHOUL PATROL 
INCREDIBLE CRASH DUMMIES. 
INCREDIBLE HULK 

JUDGE DREDD 

JUNGLE BOOK 

JUNGLE STRIKE. 

JUSTICE LEAGUE 
LEMMINGS 2 

LORD OF THE RINGS 
MAGIC BOY 

MICRO MACHINES 
MORTAL KOMBAT 2 

OUT TO LUNCH 





1900 
7900 


33: 


8900 
9900 
HIVJ 
7900 
9900 
8900 
5900 
6900 
HIVJ 
12990 
6900 
11900 
11900 
7900 
7900 
5900 
10900 
11900 





PARODIUS 
PORKY HAUNTED HOLIDAYS 
POWER DRIVE 

PRIMAL RAGE 

RTYPENI 

RISE OF ROBOTS 

ROAD RUNNER 

ROBOCOP VS TERMINÁTOR 
SIDEPOCKET. 
SMURFS(HUFPIKÉK TÖRFÖK) 
SOCCER KID 

SPECTRE V 

SPIDERMAN TV 

STARGATE 

STARWING 

STUNT RACE FX 

SUPER BATTLE TANK 2 
SUPER BC KID 

SUPER BOMBERMAN 2 
SUPER MARIOWORLD 
SUPER METROID $ ZELDA 
SUPER OFF ROAD RACING 
SUPER RETURN OF JEDI 
SUPER TURRICAN 2 

TETRIS AND DR MARIO 
TROLLS 
TRUE LIES 
TURN AND BURN 

YOUNG MERLIN 

VIRTUAL SOCCER 

VORTEX 

WOLVERINE 

ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS 





ELÁLL] 


ADVENTURE ISLAND II 

ALADDIN 

ALIEN 3 

BATMAN FOREVER 

BCKID2 

CONTRA ALIEN WARS 

DAFFY DUCK 

DONKEY KONG 

DONKEY KONG LAND 

ELEVATOR ACTION 

JUDGE DREDD 

JUNGLE STRIKE 

KIRBYS DREAM LAND 2 

KIRBY S PINBALL LAND. 

NBA JAM TOURNAMENT ED. 
INBALL FANTASIES 

IMAL RAGE. 

ROBOCOP VS TERMINATOR 

SAMURAI SHOWDOWN 

SMURFS(HUPIKÉK TÖRPIKÉK) 

SPACE INVADERS 

STARGATE 

SUPER MARIO LAND 2 

TARZAN 

TETRIS 2 

WARIO LAND - MARIO 3 





GYALU HL 


AFTERBURNER 
COSMIC CARNAGE 

DOOM 

MOTCROSS CHAMPION 
NBA JAM TOURNAMENT ED. 
ACE HARRIER 

VIRTUA RACE DELUXE 





(dl gJ bed át 


BELLE S OUEST 
BUBBLE AND SOUEAK 
CASTLEVANIA BLOODLINES 

DR RBOTNIK S MEAN MACHINE. 
NFL FOOTBAL94 

OUTRUNNERS 

PIRATES OF THE DARK WATER 
SUBTERRANIA, 

TMNT TOURNAMENT FIGHTERS 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS 





küldte ne ÉL 


2ND SAMURAI 
ANIMANIACS 

ASTERIX 

BARNEY THE DINO 
BATMAN FOREVER 
BONANZA BROS 

BRUTAL 

CANNON FODDER 

CHAOS ENGINE 

CHESTER CHEETAH II 
CRASH DUMMIES 

DAFFY DUCK 

DEMOLITION MAN 
DINAMITE HEADY 

DR ROBOTNIK S MEAN MACH. 
DRAGON 

DRAGON "S REVENGE 
EARTH WORM JIM 

ECCO THE DOLPHIN 2 

FIFA SOCCER 95 

GLOBAL GLADIATORS 
GOLDEN AXE 

INCREDIBLE HULK 

JAMES BOND 097 

JIMMY WHITE SNOOKER 
JUDGE DREDD 

JUNGLE BOOK 

JURASSIC PARK 2 

JUSTICE LEAGUE 
KAWASAKI SUP.BIKES 

KID CHAMELEON 
LANDSTALKER 

LION KING 

MAN OVERBOARD 

MEGA BOMBERMAN 
MICKEY Á DONALD W.OAILLUS 
MICRO MACHINES 
MORTAL KOMBAT 2. 

MR NUTZ 

NBA JAM TOURNAMENT ED. 
NBA LIVE 95 

NHL 95 HOCKEY 
ONSLAUGHT 

OUTRUN 2019 

PETE SAMPRAS TENNIS 
PRIMAL RAGE 

PRINCE OF PERSIA. 

PUGSY 

RED ZONE 

REN AND STIMPY 

RET.AND DEATH OF SUP.MAN 
ROAD RUNNER 

ROBOCOP VS TERMINATOR 
ROCK AND ROLL RACING 
ROLLING THUNDER 2 
ROLÓ 

RUGBY WORLD CUP 1995 
MURAI SHOWDOWN 
SHAO FU 

SHINOBI 

SMURFS(HUPIKÉK TÖRPÖK) 
SOCKET 

SONIC SPINBALL 
SPARKSTER 

SPEEDY GONZALES 
SPIROU 

STREETS OF RAGE 





6900 
HIVJ 
9900 
HIVJ 
6900 


FIÍRÍLTTETTJ 


SESLTITTTETT TS 
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SEGEEETSSITT 


HIVJ 


$3333338 


11900 
13990 
12990 
13900 
12900 
11900 
12900 


BE: 888bb 


ii 


HIVJ 


83333 


B 
€ 


SIZTEZEITHÉGTT TIT HEHH 


HIVJ 


$3433l 


FEZÍZŰIS ÉGES 


STREETS OF RAGE 2 
SUNSET RIDERS 

TAZ MANIA 2 
TECHNO CLASH 
TECMO SUPER BOWL 
TOYS 

TRUE LIES 

URBAN STRIKE 
XENON 2 

YOGI BEAR 

VIEW POINT 

VIRTUA RACING 
IWARLOCK 


ELO NLALat l 


ADAMS FAMILY 
BATMAN FOREVER 
CHOPLIFTER 3 

DESERT STRIKE 

DONALD DUCK 2 DEEP DUCK 
DRAGON 

DYNAMITE H. 

ECCO THE DOLPHIN 2 
EXCELLENT DIZZY COLL. 
FI CHAMPIONSHIP EDFTION 
FIFA SOCCER 

FORMULA 1 

GEARWORKS 

GLOBAL GLADIATORS 
INDIANA JONES 3 

JAMES BOND 007 

MICKEY MOUSE 3. 

NHL HOCKEY 

PETE SAMPRAS TENNIS 
PRIMAL RAGE 

PRINCE OF PERSIA 

RISTAR 





SUPER MONACO GP.2 
USHRA MONSTER TRUCKS 
WINTER OLYMPICS 
WIZARD PINBALL 


LOLA EL ÉLAL EL ALÁ HÉ LL 


BATMAN RETURNS 
CALIFORNIA GAMES 2 
CHUCK ROCK 2 

COOL SPOT 

CYBER SHINOBI 

DAFFY DUCK 

DONALD DUCK 2 

DONALD DUCK BOX SET 
DONALD DUCK LUCKY DIME 
DRAGON 

ECCO 

FLASH 

GOLDEN AXE WARRIOR 
IMPOSSIBLE MISSION 
INCREDIBLE HULK 

INDIANA JONES 

MICKEY MOUSE 2. 

MICRO MACHINES 

MORTAL KOMBAT 

NEW ZEALAND STORY 
OUTRUN EUROPA 

RC GRAND PRIX 
SMURFS(HUPIKÉK TÖRPIKÉK) 
SONIC 2 

SONIC CHAOS 

SONIC SPINBALL 

STREETS OF RAGE 
TERMINATOR 2 

WORLD GP 








MEGA CD PROGRAMOK 


BRUTAL 
HEART OF ALIEN ANOTHER W.2 
PRINCE OF PERSIA 

RACING ACES 

ROAD AVENGER 

ROBO ALESTE 

SONIC 

SPIDERMAN 

THUNDER STRIKE 

TIME GAL 


LES 
6999 


AST ENCOUNTERS 
1942 PACIFIC AIR WAR 
ALADDIN 

ALIEN BREED TOWER ASS. 
AMERICAN GLADIATORS 
ANCIENT ART OF WAR IN SKIES 
ARCADE POOL 

ARCHER MACLEAN $ POOL 
ARMOUR GEDDON 

ARNIE 2 

BATTLE ISLE DATA. 

BENEATH A STEEL SKY 





BUDOKAN 
CADAVER 5 PAYOFF 
CANNON FODDER 
CANNON FODDER 2 

CAR AND DRIVER 

CHESS MASTER 3000 
CHUCK YEAGER FLIGHT TR. 
COLONIZATION 
COMANCHE 

CRUISE FOR A CORPSE 
CYBER RACE 
DAEMONSGATE 

DAWN PATROL 

DELTA V 

DESCENT 

DESERT STRIKE 
DISCWORLD 

DREAMWEB 

DUNE 

DUNE 2 

DUNGEON MASTER II 
EARTH SIEGE 

ECSTATICA 

EL FISH 

ELITE MI 

EPIC 

ETERNAM 

EUROPEAN CHAMPIONS 
EYEOF THE BEHOLDER 
EYEOF THE BEHOLDER 2 
EYEOF THE BEHOLDER 3 
F14 FLEET DEFENDER 

F14 FLEET DEFENDER SCEN. 
F29 RETALIATOR 
FLASHBACK 

FLIGHT SIM.TOOLKIT 
FREE DC 

GRAND PRIX UNLIMITED 
GUILTY 

GUNSHIP 2000 


SATTAZATTTTRTS 


z 


38 
a 


$888833 


AÁRTETRNKTRTAZANN NAA TT 


SES RSSZSÉÉS383383383888848888 


$d433333ji 


s 


5999 
HIVJ 
1999 


$3ú38 


$EGEESESES ESZES E EGY BESE FEE E GES Y SES ESTÍTÉÁTS 


HAND OF FATE -KYRANDIA 2 
HEROES OF THE 357TH 
HEXX 

HOKUM KASO 

HOOK 

INDIANAPOLIS 500 
INFERNO 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 
ISHAR 3 

JAGGED ALLIANCE 
JURASSIC PARK 

LEGEND OF KYRANDIA 
LEMMINGS 3 

LHX ATTACK CHOPPER 
LIFE AND DEATH II 

LION KING 

LOMBARD RAC RALLY 
LOOM 

LOW BOW 

MAGIC WORLDS 

MARIO ANDRETTI RACING CH. 
MASTERS OF MAGIC 
METAL MARINES 
MCDONALD LAND 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 
MIDWINTER 

MIDWINTER II 

MIG 29. 

MIG 29 SUPER FULCRUM 
MORTAL KOMBAT 2 
NASCAR 

NASCAR TRACK PACK 
NHL HOCKEY 

NOMAD 

OBITUS 

OPERATION STEALTH 
OVERLORD 

PACIFIC STRIKE 

PANZER GENERAL 
PATRIOT 

PEPPER S ADVENTURE 
PINBALL DREAMS 2-DATA. 
PINBALL FANTASIES 
PIZZA TYCOON 

PLAYER MANGER 2 
POPULOUS 5 PROMISSED L. 
POPULOUS 2 
POWERMONGER 

PREMIER MANAGER 3. 
PREMIER MANAGER MULTI ED, 
PRINCE OF PERSIA 

PRO ZENNIS TOUR 
PROJECT X 

PUSH OVER 
PYROTECHNICA 


RAMPART 
REACH FOR THE SKIES 
REALMS 

RETRIBUTION 

RETURN OF THE PHANTOM 
REX NEBULAR 

RINGWORLD 

RISE OF ROBOTS 

RISKY WOODS 

ROBOCOP 3 

SEAL TEAM 

SECRET WEAPONS OF. LW. 
SHADOW CASTER 

SHADOW LANDS 

SIM LIFE 

SIMPSONS 

SLEEPWALKER 

SLIPSTREAM 5000 

SPACE FEDERATION 

SPACE OUEST IN 

SPECTRE VR 

STAR CONTROLL IT 
STARLORD 

STEEL THUNDER 
STRIKEFLEET 

SUMMER CHALLENGE 
SUPERKARTS 

SUPER FROG 

SUPERSKI PRO 

SUPER SPACE INVADERS 
SUP.STREET FIGHTER 2 TURBO 
SYNDICATE 

SYSTEM SHOCK 

TASK FORCE 1942 
TERMINATOR 2 

TEST DRIVE 2 

TEST DRIVE 3 

THE CYCLES 

THE GAMES 

THEATRE OF WAR 

TIE FIGHTER 

TRANSPORT TYC.WORLD EDIT 
UFO 2 X-COM TERROR FROM D. 
ULTIMA VI. 

ULTIMA VII 

ULTIMA UNDERWORLD 
ULTIMATE BODY BLOWS 
UNIVERSE 

WARCRAFT 

WARRIORS 

WING COMMANDER 

WING COMMANDER 2 

WING COMMANDER ACADEMY 
WING COMMANDER SEC. MISS. 
W.CLASS LBOARD.GOLF 

WWF 2 EUROPEAN RAMPAGE 
ZEPPELIN 


JÁTÉK GYÜJTEMÉNYEK 





DELPHINE COLLECTION 4999 
-ANOTHER WORLD 
-CRUISE FOR CORPSE 
-FLASHBACK 
-FUTURE WARS 
-OPERATION STEALTH 

LUCAS ART COLLECTION 4999 
-NDIANA JONES 3 ADV. 
-LOOM 
-MANIAC MANSION 
-MONKEY ISLAND. 

ZAK MCKRACKEN 
THE GREATEST 4999 
-DUNE 
URE OF THE TEMPTRESS 
-SHUTTLE 
LEV SÁ A LTÜL S 

DARKLANDS. 4999 

KGB 3999 

LES MANLEY LOST IN LA. 1999 

SPACE 1889 2499 

IBM PC CD-ROM PROGRAMOK 

1ST ENCOUNTERS 1999 

1942 PACIFIC AIR WAR GOLD 7999 

3D ATLAS 14999. 

ACROSS THE RHINE. 9999 

ALIEN BREED TOWER ASS. HIVJ 

ALONE IN THE DARK 3 7999 

ARMORED FIST 7999 

ASTERIX 6999 

ATTACK STACK COLLECTION HIVJ 

BENEATH A STEEL SKY 6999 

BIG RED ADVENTURE 3999 


$IYYYYYIYSY YT ÁA THY YT ÁGY TS ÉL YY LISTA IIIA YYYYYYY SAY YI Y AS YES TÁNYA I SY SIIYY S YE SYYE EVEN YES EGY SYG JEGET ST 


BIOFORGE 
BLOODNET 

BUREAU 13 

BUZZ ALDRIN RACE 
CAMPAIGN 

CHAOS CONTROL 
CHESSMASTER 3000 
CIVIL WAR 
COLONIZATION 
COMANCHE 

(COMBAT CLASSICS 3. 
COMMANDER BLOOD 
(CREATURE SHOCK 
CRUISE FOR A CORPSE 
CYBERIA 

CYCLEMANIA 

DD GENERATION 
DAEDALLUS ENCOUNTER 
DARK LEGIONS 

DAY OF THE TENTACLE 
DAWN PATROL 
DESCENT 

DESERT STRIKE 

DID S VIRTUAL WORLDS 
DIGITAL LOVE. 
DISCOVERIES OF THE DEEP 
DISCWORLD 

DOOM 2 

DRAGON LORE 
DRAGONSPHERE 
DREAMWEB 

DUNGEON MASTER II 
EARTH SIEGE 
ECSTATICA 

ELITE IT 

F14 FLEET DEFENDER GOLD 
FIS STRIKE EAGLE 4.50 GAMES 
FI9 4 50 GAMES 

FIIT A 

FIFA INT.SOCCER 
FLASHBACK 

FREDDY PHARKAS 
FULL THROTLE 

FX FIGHTER 

GRAT NAVAL BATTLES 2 
GREMLIN COMPILATION 
GUILTY 
GUNSHIP $ 50 GAMES 
GUNSHIP 2000SCENARIO. 
HARPOON 

HI OCTANE 

HIDDEN WORLDS - 
M.CARPET DATA 

INCA 

INDY CAR RACING 
INFERNO 
INHERIT OF THE EARTH 
INTERACTIVE COLLECTION 
IRON ASSAULT 

ISHAR 

ISHAR 2 

ISHAR 3 

JAGGED ALLIANCE 
JORDAN IN FLIGHT. 
JUNGLE BOOK 

JUNGLE STRIKE 
JURASSIC PARK 

KINGS TABLE 

KINGS OUEST § 

KINGS OUEST 7 
KNIGHTS OF SKY 4. 50 GAMES 
LABYRINTH OF TIME 
LANDS OF LORE 

LAURA BOW 2 
LEMMINGS 3. 
LODERUNNER 

LOST EDEN 

LOST IN TIME 

MI TANK PLAT.4 $0 GAMES 
MACHIAVELLI THE PRINCE 
MAGIC CARPET 
MANIAC SPORTS 

MEGA RACE 
MICROCOSM. 
MICROPROSE GOLF ÉS F-1 
MYST 

NASCAR TRACK PACK 


VIRTUAL POOL 
VOYEUR 

WARCRAFT 

WARRIORS 

WARPLANES VOLA 
WINGS OF GLORY 
WOLFPACK 

WORLD ATLAS V4 
WRATH OF GODS 

XANTH 

X WING COLLECTORS CD 
ZEPPELIN 

ZORRO 


AZ ÚJDONSÁGOKÉRT (LÁSD: ,, HÍVJ"? KATEGÓRIA) TÁRCSÁZD A 112-6415-ÖS TELEFONSZÁMOT! 


MIVEL LISTÁNK SZEPTEMBER 10-ÉN KÉSZÜLT, LEHETSÉGES, HOGY NÉHÁNY JÁTÉK ELFOGY, MIRE LAPUNK AZ OLVASÓK KEZÉBE KERÜL. 
Prága naaa á ajá ára (dá akát jzázjájaízá ia 


$IISIZYT EYES ÉGE YI LIII 99 ST 


EEREEKEKEEKEKEKEE EE E RE EEEEEEE EE EKEEEE] 





$ESSÁSÍE ILLESSE ÍGE ÉSE EYES TS TESTS 399 43399 


S$SISEZETEEES ESÉSI 33 











93/1 





bei 








93/2  138,- bat 





Let Leba 





tl 





kié 


tjL4 
Valamennyi számunk eredeti 
áron vásárolható meg. 
LAO AKT 313 
PSS LÜL TÜNETE LN 
Me EAH TUL titi B 
1389 Budapest, Pf. 132. címen. 
Szimulátor Különszám elfogyott. 


218,- 





Béki 
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Et 95/7-8 576.- 





Lé fh 

















218,- 


Hetzmannetenküne édi 


Hogy ityeg a fityeg? Hányan kap- 
tatok idén nyáron hőgutát, fagy- 
laltmérgezést, a képetekbe dög- 
lött angolnát a Balatonban úsz- 
va, lencsevégre didis csajokat, 
frászt az árak színvonalától, stb? 
Aki mindezt épp bőrrel és elmé- 
vel megúszta, az megérdemli, 
hogy "belénk olvasson" (emlé- 
keztek?). Elég jó összeállítást si- 
került készítenünk - bár a legna- 
gyobb durranások még csak ez- 
után várhatók. Éppen ezért ké- 
rünk elnézést amigás olvasó- 
inktól, akiket még az ág is húz, 
hiszen nem jelent meg a meg- 
adott időben egy csomó beha- 
rangozott újdonság: például jö- 
vő hónapra vagyunk kénytele- 
nek tolni az SSF2, a Speris 
Legacy, az Alien Breed leírása- 
inkat, mivel egy kiadós demó- 
nál több még nem látott nap- 
világot belőlük. Ígérem, a követ- 
kező számban jobban a kedvük- 
pld eleted uit B 

Köszönjük a feladványainkra ér- 
kezett többszáz megfejtést, szin- 
te egytől-egyig helyes volt. Saj- 
nos csak néhány olvasónknak 
tudunk ajándékkal kedveskedni, 
de a türelem rózsát terem; aki 
nem nyert, pályázzon ebben a 
hónapban is, hátha rákacsint 
Fortuna. 

Figyelmébe ajánlom mindenki- 
nek a 12-15-ig terjedő oldalakat, 
amelyek már ismerősnek tűnhet- 
nek, de minden hónapban "el 
MELL LAS ETL Let E TT (eg 
zás, akció, tudnivaló, ami miatt 
érdemes végigböngészni ezeket 
az oldalakat is. 

Es végül annyit, hogy következő 
számunkban fergeteges beszá- 
molót olvashattok az őszi ECTS- 
ről, amely idén pont "szerencsét- 
len" időpontban kerül megren- 
dezésre, de hiába nyaggattuk a 
kinti szervezőket, az istennek 
sem voltak hajlandók a lapzár- 
tánkhoz igazítani a rendezvényt. 
Ezek a vaskalapos angolok... 


Zolee 
Következő számunk 


október 17-én 
jelenik meg. 
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jalogh Zsolt 


Amikor e sorokat írom, már csak ötöt kell 
aludni az idei év egyik legrangosabb ki 

sa és szakvására, a londoni székhelyű 
ECTS megnyitójáig. Lapzártánk most kivéte- 
lesen nem segít bennünket, éppen nem tu- 
dom belepréselni ebbe a számba a beszá- 
molót - ami így a következő számra marad, 
de a teljesség igénye nélkül ízelítőül össze- 
válogattam néhány csemegét, amelynek a 
kiállításon lesz a premierje. 


A nagymúltú. cég a nyári hónapokban kis- 
sé lazított, de a karácsonyi árudömping- 
ben ő is kiveszi majd a részét, hiszen TFX 
EF2000 néven megjelenteti a szimulá- 

ék fogalmát forradalmasító 
TFX utódját. A játékot az a Digítal Inage 
Design készíti, akinek nevéhez olyan cí- 
mek kötődnek, mint F-29 Retaliator, Epic, 
TFX és legutóbb az Inferno. Az angol légi- 
erővel karöltve kivitelezett játékban egy 
NATO szupergépet, az angol-olasz-né- 
met-spanyol kooprodukcióban készülő 
EF2000-et kell parancsnokságunk. alatt 
irányítanunk. A szimulátorok esetében 
egyik legfontosabb szempont a grafika: 
tudja ezt a DID stúdió gárdája is, úgyhogy 
a játékhoz kifejlesztett új generációs 3D-s 
megjelenítő rendszer magába építi az 90- 
(Lear te teat era ta Apa tat ELNE [ele A ető 
tékhoz kiagyalt villámgyors .poligonos 
megjelenítés, szokatlan felbontású SVGA 
mód, lenyűgöző intró és átvezető képso- 
rok. (Megjelenés: PC CD/november). 





a seggatt 


215T CENTURY ENTERTAINMENT 


A flipperbajnok cég - látva, hogy komoly 
vetélytársai akadtak flipperfronton - két 
úton indul el a siker felé. Kiad hamarosan 
még egy golyós autómatát és egy kaland- 
játékkal is megpróbálkozik. A PINBALL 
WORLD az egyik legmasszívabb játékuk- 
nak ígérkezik, már ami a táblák számát il- 
leti - 19 féle flipperen és számtalan bó- 
nuszjátékban vehetünk részt, de mind- 
egyiknek van egy közös pontja: a világ or- 
szágaival, szokásaival van kapcsolatban. 
Ujítás, hogy nemcsak függőleges kiterje- 
dése van a tábláknak, hanem vízszintesen 
és 3D-ben fel/le irányokban is közlekédhet 
a golyó. A táblákon elhelyezett számtalan 
szivató/becsapó/megzavaró . tereptárgy 


szintén ötletes újítás: mágnesek, erős 





sodrású vízesések, egyirányú kapuk te- 
szik megunhatatlanná a már jócskán 
csonttá rágott játékstílust. (Megjelenés: 
[adod 0lp ol t(ejol-ig B 

Másik üdvöskéjük nekik is kalandos lesz, 
ugyanis a SYNNERGIST című kalandjá- 
ték a cég életében a második kitekintés az 
egyéb stílusú játékok: közé. A 2010-ben 
játszódó sztori szerint egy alulfizetett és 
túlhajszolt újságíró bőrébe bújva kell nyo- 
moznunk legjobb barátunk misztikus halá- 
lesete után egy bűntől és drogoktól bűzlő 
DOAta darát a AT RT fetciotz tatai Vht AKAT-fe] 
kevés adat van a birtokomban a játékról, 
inkább nem mondok elhamarkodott véle- 
ményt róla - úgyis hamarosan kiderül. 
(Megjelenés; PC CD/október). 


MICROPROSE 


Számtalan újdonsága közül két kíragadott 
bombahír: a . karácsonyi " játékdömping 
egyik legnagyobb sikerre számot tartó új- 
donsága lesz a THIS MEANS WAR, 
amely a Windows "95 lépességeit komo- 
lyan próbára tevő harci-stratégia-akciójáték 
lesz. Az alapmotívum ismerős lehet a le- 
gendás Mad Maxből: kifogyóban lévő ásvá- 
nyi anyag készletek, hatalmas erődítmé- 
nyek, öldöklő harc az életet jelentő olajért. 
Bázisunkról egy csapatnyi tankkal elindulva 
el kell foglalnunk a kontinens valamennyi 
olajfinomítóját, energiaközpontját. Két stí- 
LT CIAL Vor BAY ESA LE LT ettel Ze tev VEVE 


egymás utáni lépésekkel operálunk, vagy 
bekapcsolva a real time módozatot, rástar- 
tolunk az igazi akcióra! Tankjainkat úgy kell 
mozgatnunk, hogy saját területeinket is 
védjék a támadásoktól, és a hódításaink- 
ban se valljanak kudarcot. Folyamatosan 
karban kell tartanunk bányáinkat, finomító- 
inkat, településeinket, hogy utánpótlást tud- 
junk biztosítani a harcvonalban küzdőknek. 
Gyors döntések, káprázatos grafika (az 
SVGA mód lehetővé teszi a rendkívül apró- 
lékos megjelenítést), és bomba ötlet. 

A Microprose az autóversenyek szimulálá- 
sa terén is otthonosan mozog, így biztos si- 
kervárományos VIRTUAL KARTS című 
produkciójuk is, amely a Virgin féle Super- 
karts után még magasabbra teszi a mércét. 
A vektor- és a texture mapped grafika ötvö- 
zetéből előálló élethű. hatást fokozzák a 
közvetítések hangulatát. idéző kameravál- 
tások, a digitalizált hangeffektek, a: Pentiu- 
mot nélkülözni tudó SVGA mód. A játék há- 
lózatra kötve, vagy. két gépet összekötve 


ETET e 
PC CD/október). 


EMPIRE INTERACTIVE 


feledte K-re NEY ZTA SU TEAT e ei [nat SIeTT AE] 
meg szeretné csípni a RED GHOST-tal. 
A címben szereplő Vörös Szellem egy tit- 
kos katonai szervezet, amely sorra végzi 

letezel ette tgláte te opzet ect 
"bosszúért kiált". Egy nemzetközi speciális 
alakulat élén a mi feladatunk lesz kifüstöl- 
ni titkos bázisairól az egyébként nagyon 
kiterjedt hálózattal rendelkező szerveze- 
tet. Két féle játéktípus közül választha- 
tunk: vagy stratégába vagy akcióba cso- 
magolva tehetjük ki a szűrüket. Ennek 
megfelelően vagy a már megszokott felül- 
nézeti lépés-lépést követ stílusban oldhat- 
juk meg a problémát, vagy - amit inkább 
ajánlok figyelmetetekbe - a harci járművek 
belülről való irányításával az akció kellős 
közepén kell döntéseket hoznunk és pa- 
rancsokat osztogatnunk. A poligonos gra- 
fika felbontása nem egetrengető, de él- 
vezetes és nagyon gyors - s ez manap- 
ság már kincset ér. Akció/stratégia/szi- 
mulátor egy programban. (Megjelenés: 
PC CD/október). 
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GREMLIN INTERACTIVE 


Ti ELS 


MEGSZ. . . "7 VÁRKERT IENEZÁRNSRNARN 2 5"? 5 2 IRB 
Jócskán felpörgette magát a nevében 
nemrég "interaktiviízálódott" cég, s hama- 
rosan megjelenő produkcióival minden 
bizonnyal rá is szolgál a névbővítésre. 
A virtuális valóságba kalauzol két játé- 
ka is, lássuk az első durranást: a címe 
ACTUA SOCCER. Az ismertető alap- 
ján csak jókat lehet róla mondani, a 
brilliáns képek pedig órákig generált 
állóképeknek tűnnek. Ha igaz a Gremlin 











Ésdd 


állítása, akkor ezt a grafikai min 
get eddig soha nem látott sebesség- 
gel hozza a játék (hiszi a piszi). Ami 
biztosabbnak tűnik: 44 európai csa- 
pat közül választhatunk majd, a játé- 
kosok minden tulajdonsága editálható 
lesz (s ez a gyepen nyújtott játékuk- 
ban meg is mutatkozik), a kamera- 
mozgatást forradalmasítja a játék az 
"állandóan akción" képváltásaival, és 
legnagyobb csemegeként bemutatk:. 
zik a szenzációs "öten egy PC-n" 
téklehetőség. (Megjelenés: PC CD/még 
idén). 

A Gremlint is megfertőzte a verseny- 
autóláz, amit még annak idején a 


Ridge Racer indított világhódító útjára, 
s mára már minden konzolost és já- 
téktermest megfertőzött, csak a PC-s 
tábort nem sikerült komolyabban ágy- 
ba döntenie. FATAL RACING címmel 
egy komolyabb kivitelezésű szimulátor 


van készülőben, amelynek demója lát- 
tán tényleg elismerően kellett csettinte- 
nem az ujjammal. Végre nem az unal- 
mas körverseny típusú játékok reinkar- 
nációjával van dolgunk, hanem az iga- 
zi versenyek izgalmával fűszerezett 
szimulációval. Az ellenfelek nagyon 
genyák, állandóan azon vannak, hogy 
megnehezítsék a dolgunkat (kiszoríta- 
nak, nekilöknek a másiknak, stb), a 
pályákon pedig olyan hullahoppokat 
lehet csinálni, amilyet még egy játék- 
ban sem láthattunk. Az ugratók, pörge- 
tők és rámpák külön felfokozzák a 
verseny izgalmát. SVGA-ban pedig le- 
esik az ember álla, olyan szép az 
anyag. (Megjelenés: PC CD/még idén). 


VIRGIN INTERACTIVE 


A világ talán legprofibb játékszoftver 
kiadó cége hamarosan óriási játékzu- 
hataggal lepi meg híveit, minden stílus 
szerelmesét szájtátásra ösztönözve. 
Értsd: leesik majd az állunk, ha meg- 
kaparinthatjuk például a SCREAMER-t 
vagy az INDY CAR RACING 2-t, 
avagy a REBEL ASSAULT 2-t. A 
Screamer egy lélegzetelállító autóver- 


seny lesz (ez a stílus most éli virágkorát), 
amelyben a grafikai megvalósítás szédü- 
letes gyorsasággal és változatossággal 
párosul. 10 féle autó (többek között 


Lamborghini Diablo és Porsche 911), 
5 típusú pálya (hegyvidékes, városi, 
stb), 3 féle nézet (két külső és egy 
belső), 3 féle felbontásbeállítási iehe- 
tőség - hogy csak a játék sarokszáma- 
it említsem. Egy beszédesebb kép többet 
mond, úgyhogy íme. (Megjelenés: PC 
CD/november). 

Képzeljétek magatok elé a Rebel Assault 
képsorait, kiegészülve egy teljesen át- 


gyúrt történettel, feltuningolt játszható- 
sági mutatókkal, eddig soha nem látott 
Star Wars videóbejátszásokkal: igen, 
ez az RA2. A történet a Star Wars előt- 
ti edőkbe röpít vissza bennünket 
(egyébként ebben az időszakban fog 
játszódni a Stephen Spielberg nevé- 
vel fémjelzett Star Wars-előd trilógiája, 
a The Clone Wars), egy kezdő láza- 
dót alakítunk, aki eltűnt társai után ku- 
tat egy űrbéli Bermuda-háromszög- 
ben. Kiderül, hogy ezt az idő/erőteret, 
amelyben lázadó hajók százai tűntek 
már el, a Birodalom irányítja - megvan 
tehát az új feladat. Többet még nem 
árultak el "Szűzék", úgyhogy ízelítőképp 
csak egy intókép. (Megjelenés: PC 
CD/jövő év eleje). 

És mit is lehet elmondani egy verseny- 
autószimulátor második epizódjáról? 


Nos, az IndyCar Racing 2 annyival tud 
majd többet, mint elődje, hogy a kivi- 
telezését kissé feltupírozza a Papyrus, 
SVGA módban is játszható lesz a já- 
ték, új hanghatásokkal bővül a hang- 
paletta - és egyáltalán: 95-ös színvo- 
nalra hozzák az egész produkciót. 
Természetesen nemcsak DOS, hanem 
Windows "95-ös változat is kijön belőle. 
(Megjelenés: PC CD/még idén). 


UTOLSÓ PILLANATBAN 
ul (743 PbB 


Az összeállítás végére néhány. villa- 
násnyi infó 1-1 képpel. Elsőként az 
Electronic Arts üdvöskéje kerül nagyí- 
tó alá, a csodás kidolgozású THE 
NEED FOR SPEED, amely a szá- 
guldozás örömét pörgeti fel a maxi- 
mumra. Az amerikai Road and Track 
Magazine szakértőinek bevonásával 
készített őrületben napjaink legpörö- 
lyebb sportautói (Ferrari, Lamborghini, 
Toyota Supra, Dodge Viper) közül vá- 
laszthatunk, hogy megnyerjük a váro- 


szeptembe r 1995 


sokban, tengerpartokon, hegyvidéke- 
ken keresztül kanyargó versenyt. Több- 
féle nézet, VGA4SVGA mód, digitális 
motorzajok - minden ami ehhez a 
stílushoz dukál. (Megjelenés: PC CD/ 
október). 

Hogy mihez mi dukál, azt az Inter- 
play is nagyon jól tudja: kolonizáló 
játékhoz SVGA felbontás és a leg- 
apróbb részletig való  kidolgozott- 
ság passzol. Ennek a követelmény- 
nek maximálisan eleget tesz a 


CONGUEST OF THE NEW 
WORLD című stratégiai játékuk, amely 
az amerikai kontinens benépesítését, 
gyarmatosítását dolgozza fel. Anglia, 
Franciaország, Spanyolország vagy 
Belgium telepeseként érkezünk az Uj 
Világba, ahol munkával, becsülettel bé- 
kében, vagy cselszövéssel és ár- 
mánnyal háborúban hódíthatjuk meg a 
területeket. Nemcsak a bennszülött indi- 
ánokkal, hanem más nemzetek telepe- 
seivel is meggyűlhet a bajunk. Vérbeli 
stratégia játék - olyan grafikai megoldá- 
sokkal, animációkkal, hanghatások- 
kal, amilyet már rég láthattunk. (Meg- 
jelenés: PC/október). 

És legvégül egy extra meglepetés: 
a konzolok már a PC-s tábort ís 
megpróbálják bevenni, ennek egyik 
bizonyítéka például a Metal Marines 
volt, s most a Capcom által kiadásra 
kerülő MEGAMAN-X is ilyen babé- 
rokra tör. A kis japán stílusú Meg 
egy "robot, aki pozitív energiáját egy 
Dr. Light nevű tudóstól kapja, hogy 


a pusztítás teremtményeivel felvegye 
a harcot. Az akció/kalandjátékban 
iszonyatos mennyiségű helyszínt kell 
bejárnunk, energiatöltőket, fegyvere- 
ket gyűjtögetnünk, gonosz lényekkel 
harcba szállnunk. Ez így leírva gyer- 
metegnek tűnik, de valami lehet a 
dologban, mert csak Japánban több 
millió darabot eladtak már a sorozat 
megelőző darabjaiból. (Megjelenés: 
PC/még az idén) 
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"Jő felületekből állnak a szereplők, hanem úgynevezett — állásban és fel- 


, A legtöbb szereplő fegyve- 


: raktereknél frenetikusan 
. jól néznek ki (Fergus meta- 







A legújabb 3D-s mozgatástechnika 
megtette hatását. 


Van szerencsélfi bekonferálni minden idők egyik legfor- . nyós, nálam in- 
radalmibb ötletét, a 3D Bio Motion nevű mozgatási, — kább a szépség 
megjelenítési technikát, amely hamarosan meghódítja számít, nem a sok 
az akciójátékokat? Az ötlet annyira meleg, hogy azEOA speckó, kombó, 
Bioforge-án kívül csak, a Mindscape legfrissebb vereke- — vértócsa Az ott- 


dős játékában, a Warriorsban látható. honi 100 MHz- 
Á úg gy esen kellemesen 
AZUJDONSÁGOK... futott a játék, 


Valójában arról van szó, hogy nem vonalakból felépü- — minden kamera- 


"dot"-okból, egymás mellé csoportosított. pontocskák- — bontásban elég 
ból. Ezen apró gömböcskék segítségével a grafika sok- — sebes volt. Sze- 
kal részletgazdagabb, a testek plasztikusabbak, a moz- — rintem a karakte- 
gások pedig sokkal emberibbek, élethűbbek lesznek. A — rek választása jól 
Warriors másik nagy erénye a hátterek kidolgozottsá- — sikerült, végre 
gában rejlik: a kézzel rajzolt helyszínek VGA és SVGA nem a mai sci-fi 
felbontásban is mestermunkának tűnnek. Apropó hátte- hősök, macho-k, és izomagyúak kerültek bele, ha- 
rek! Egyes. karakterek adott helyszíneken a tereptár- — nem a sztori inkább a régi korok misztikumából 
gyakat is fegyvertényként tudják felhasználni, ugyanis — táplálkozik (oké, ez is kitalált dolog, de MÁSKÉPP rejtett karakterek is választhatók. A MASTER 
egy-egy kiálló tüskére, gerendára felkapaszkodva éson- van tálalva). A játék szép, a férfiak férfiasak, anők — speckói: Slimy Tentacles (Balra, Balra, Ütés), Green 
nan az ellenfelet rugdosva komoly meglepetést okoznak. —  nőiesek - mi kell még? Beam Zap (Balra, Balra, Rúgás), Magnetic 

" 5] TI] Attraction (Balra, Jobbra, 
—" ] Ütés), Evil Spirits (Balra, 
Jobbra, Rúgás). És végül 


NUMBERONE, PAM, DUNK és ELEVENTH sza- 
vak begépelése után a következő oldalunkon látható 


rekkel is fel van szerel- 


impaszkodás SVGA-ban. A játék két 
kezve, amelyek használha- — f K 


"tósága elég limitált (egysze- néhány egyszavas cheat: 
rű ütés, szúrás, dobni már CIRCUS (az Arena is vá- 
például nem lehet), de az öt- lasztható — helyszínnek), 


let ennek ellenére jó. A spe- 
ciális mozgások egyes ka- 


REPLAY (a visszajátszás 
képernyőjén küzdhetünk), 
NOPAIN (fegyverek nyis- 
ta), SNOWWHITE (mind- 
két küzdő fél törpévé vál- 
tozik), NOGAIN (nem esik 


morfózisa" vagy Osinkira 
oroszlánüvöltése). Ha mind- 
ehhez hozzávesszük, hogy a játékot 4--1 féle kameraál- ki a kezünkből a fegyverünk), RESURRECTION (1 
lásból élvezhetjük, akkor felmerülhet bennünk a Kérfés, continue) EASYSPECIALMOVES (megkönnyíti a 
hogy mit kell ezért a sok jóért cserébe adnunk. , — Mint minden stílustársában, így a Warriorsban is speckók előhívását), FOROA majd FI (azonnali nye- 

SG ts cé 9 a van csalásra lehetőség. Íme: a főmenüben írjuk bea rés), FOROA majd F2 (a Master lesz az ellenfeled), ] 
ÉS 4 VELÜK JÁRÓ HÁTRÁNYOK..c CHEAT szót, minek hatására az opciók között feltű- . FOROA majd F3 és F5 (energiafeltöltő). 











Hát igen, adpinőségért komoly árat kell fizetni. Azani- nik a "Secret Way" felirat. Ezek után a GARDENER, Zolee 
mációk széj 486 DX4 alatt a mozgások döcögőssége . 
miatt homályba vész. A másik hiányosság, amit égy idő G § 7 TTV 
után érzékélbi lehet, hogy nincs elég támadási manőver, 5 I TEST 71 fps et 
speciális mozgás. A fegyverek is csak minimális hatósu- Mmeyéget. ; ks 


Táhő használhatók, és állandóan elhagyja a hasz- j ú a i Ny 6 s j j 
nál. fegy. erősebb támadás éri, A Mortal őrültek í Z ! 278 k 

pedig minden bizonnyal pipisked. fogják érezni, hi- 4 
szen csak elvétve fröccsen ki a vörös 


ÉS AZ EGYENLEG? 
Lehet, hogy elfogult vagyok, de nekem a hibái elle- 
nére is tetszéjt a játék. Nem vagyok egy nagy bu- 
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Magasság és súly; 1.70 m, 58 kg 

Ismertetőjogyek: ázsial, fekete hajú és szemű , 

Vékony, de izmos testalkatú, 

Élettörténet: 1873-ban született Kínában, 

gyermek korában forga Jutott és a Shaolin 

Templom szerzetesei vették pártfogásukba. 
9 ítt jéesetttő harcudását egyedüllálóan 


magas szli 
Hataobalkt; Lábtechalkája kimagaslik 


7. " föbbi versenyző közül, testfelépítése 


lehetővé teszi számára, hogy gyors, hosszú 
És egymás után többszöri rúgásokkal 


Teplo meg ellenfelét. 
9 Titkos techaikák: (Előre, Előre, 


Sárkánykorók 
Rógás), kesett (La, Előre, Ütés), 


5 úg 





TECUMSEH 


Titkos techalkák: Wanka Tanka Tűzel (Előre, 
Hátra, Le, Ütés), Az Ősök Lelke (Le, Le, Ütés), 
A Sas Repülése (777). 


CARCERES 


Magasság és súly: 2.02 m, 136 kg. 





Harctochalka: Pörölykalapács ütésel és meg- 

hökkentő fejelési technikája megkétszerezi 

egyébként is vas erejét. Melipáncélja jó vé- 

"elmet nyújt a támadások ellen. 

Titkos techalkák: A Kísértet Sikolya (a, Elő- 

telekre ee Előre, Rágás), Me- 
tamorfózis (777). 


R EJ T ES.AXxL TT 





HANK 
Magasság és súly: 1.83 m, 85 kg 
Ismertetőjegyek: Európai típusú, szöke, kék 
szemű, erös testalkatú és gyors mozgású. 
Élettörténet: 1947-ban született, fiatalon 
Csatlakozott a hadítengerészethez, s végig- 
kizzdötte a Vietnámi háborút. Túlélési és harci 
techaikált Itt tökéletesítette. Pszichológiai 
problémák miatt leszerelték, de edzéseit 
azóta is önmagát nem kímélve folytatja. 
Harctechaikák: Kickbox és Full Contact isme- 
rési a gándtrető és ogrék pezztó fegmmarek 
Wmádatával - alkalmazásával - 


és gyakorta 
egészül ki. Veszélyes ellentél. 
jelége eáaKtBsE KN BANHOLS 
Előre, Rúgás), Dobj és Pusztíts! (Le, Hátra, 
Ütés), Tzeij és Felejtst (777). 





MEATBALL 


Magasság és súly: 1.85 m, 120 kg. 
tEemertetőjegyek: Atrika-Amerikai , 


szemű, masszív testfelépítésű, időeként 


E] 
1972-ban New Yorkban, Brozzban 


Született, az utca neveltje, Az erőszak már gyerek-. 
kora óta végigkísérte életét, a maffiába 10 évesen 
épült be. Mehézsályú barolóként is ismert, ús egy 
összteszpáson halálosan megsebesítette eltegte- 
lét, ezért örökre eltittetták a versenyzéstől. 

Marctechaika: a tradíciosális bor és utcai hart 


 tlötílátt 


keverékében bonyózik, baseball ötéje mint a 
pöröly. Szabályt és fair pizyt nem ismer. 

Titkos technikák: Gázsaray (le, itátra, Űtés), 
labda az Arcba (Mátra, Le, Előre, Ütés), 
Utcakoktól (727). 


K A R 


CORTO 


Magaság és súly; 1.75 m, T1 kg. 
AVsmertetőjegyek: Európai típsú, barna hajú 
És fekete szemű, izmos testfelépítésű. Jobb 


karja fómhorogban végződik. 

Élettörténet: Francia hajés család sarjaként 
1664-ben született. Egy csetepatéban 

egy hajóstisztet, s ezért menekülnie kellett, 
sokat bójdosott, majd a karibi szigetvitágban 
tűnt fel, mint kalóz, érzelem nélküli rabló. 
Harctechnika: Régimódi stílusa nom lebec- 
sülendő, mert bár nom túl gyors és ütésel sem 
mindig letaglózóak, nézése kábító és kampós 
kezével veszélyes 


Ütés), Sebes Sebzés (ítátra, Előre, Elöre, 
Rúgás), A Bosszú Szelleme (777). 


1 e 





NEFTIS 


Magasság és súly: 1.64 m, 49 kg. 
tIsmertetőjegyek: Mediterrán típusú, 


zett. Szépségével és fondortataival betérkézött 
"Amenophis fáraó udvarába is és ott papnóként 
nagy hatalomra tett szert. A vér és az agresszió. 
Életelemei. 


Harctechaika: Nem tál erős, de mágikus erő- 
vel rendelkezik és nágyon mozgékony. A kar- 
Ján tekergő kígyó mérge különösen veszélyes. 
Titkos techaikák: Seth Ereje (Hátra, Le, Le, 
Rúgés), Váratlan Meglepetés (777), Anubis 
Átka (779. 





Magzság Ésally 180 , 97 kg. 
ü nm, 


me S ÉNKIRA 


ten ÉeT te 
j, ökkerszínű 


hajú, hajó, feket tzómE, esen festlis esló 

Élettörténet: 1248-ban született Afrikában, 
gy legendás harcos fiaként. Apja szellemé 
hez híven őt is kemény harcosnak nevelték, 
10 évesen egy oroszlánnal kellett harcolnia; 
egyetlen fegyverre egy lándzsa volt. Anyjá- 
tól a varázslás: tudományát tanulta ol, 
így minden Idők egyik legtélelmetesebb har- 
Csa vált belőle. 

Marctachnika: A közelhartban jeleskedik, 
Mitasználma hosszú lábait és éles lénézsáját, 
Titkos tochnikák: Az Oroszlán Lelke (Le, Hátra, 
Rágás), Tőzlándzsa (Hátra, Előre, Ütés), 
Tüzes Tornádó (777). 
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Lassan a vége felé közeleg a nyár (de nehéz 
ezt leírni!), ismét beköszöntenek a szürke, 
hűvös esték, előkerülnek a meleg pulóverek, 
s a nyári éjszakák helyébe a rideg, esős, ko- 


lépnek. Attól is didergünk, hogy 
w ik a suli, rövidülnek a nappa- 
lok.. ív dolgok történnek, bocsá- 


nat, egy kivétel van: véget ér az uborkaszezon 





I Íme a Jade Falconok tanyája. Érdekes hely. 7 


a programok terén. Sorra jönnek majd a döb- 
benetes anyagok, igazi csodák. Bizony, a 
nyár ebből a szempontból igen szegényes volt 
(de hát nem is számítógépezésre való a 
nyár!), de ebben a soványka nyári eresztés- 
ben mégiscsak érkezett hozzánk egy kis cse- 
mege, a Mechwarrior 2. 


A robotos-akció programokból minden 
évben megjelenik 1-2 újdonság, követve 
a hardware rohamos fejlődését, s természe- 
tesen magukkal hoznak egy rakás újítást is. 
Nemrég írtam az Earthsiege-ről, mely stílu- 
sát tekintve hasonló, de látványban és lehe- 
tőségeiben messze alulmarad a Mech2-től. 
A Fasa új dobása, mely az Activision szár- 
nyai alatt jelent meg, mindennel fel vanvér- , 


A MECHWARRIOROK TÍPUSAI 
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A HARMINGEGYEDIK ÉVSZÁZ 
















MELHEK 


31ST-CENTL 


tezve, amit élvezhető színvonalon korunk 
"erőműveivel" kicsiklandozhatunk. A prog- 
ram háromféle felbontást is támogat, a 
mezei VGA-tól kezdve az 1024x768-as 
felbontásig. Ennek köszönhetően a 486DX66 
tényleg a minimum, természetesen mezei 
VGA felbontásban - s ha még élvezni is akar- 
juk, akkor kénytelenek leszünk teljesen k 
lebutítani a grafikát. Hangjaiban is követi 
a kort: a sztereó hanghatások hűen köve- 
tik az ellenséges gépezetek távolságát. 
A program igyekszik mindent támo: 
töméntelen hangkártyát, a legi é- 
lébb joyol sőt még a virtual pé d is 
gal élen. 


I Egy kép az intróból. "Félelmetes mozgás közben. 
: zjaa 


Egy nem mindennapi intro után a főmenüben 
találjuk: magunkat, ahol két 

klán közül választhatunk (Ja- 

de Falcon és Wolf) vagy 
"jgazságosztók" lehetünk 
amit . akár gyakorlásnak is 
felfoghatunk, hisz ekkor vá- 
logathatunk a helyszínek 
(bolygók) közül, beállíthat- 
juk, hogy me. bottal 1e- 
gyünk — mi, illetve az 
ellenség. Az igazságosztó 
szerepében nincs sztori, 
csak od; a kiválasz- 

tott bolyi mben a ki-. 
választott ggel, akit 
likvidálnunk kell. Amennyi- 
ben valamelyik klánt választ- 

juk, láthatunk egy fi a. 
lakóhelyükről, maj et a 
feliratkozás a pilótalistára, 
hisz valamely klán tagjaként 
komolyabb karriert is befut- 
hatunk. Feliratkozás után 

az eligazító. ba kerü- 
lünk, ahonnan két út vezet: hg 
mehetünk gyakorolni, ahol 
hatféle lehetőség — közül 
választhatunk: megtanulhat- Te 
juk a mechet kezelni, megis- 
merkedhetünk a fegyverei- Há 

vel, azok kezelésével, elfo- 

gást, üldözést gyakorolha- üj 
tunk. A másik út a készenléti 

szobába vezet, ahol a fekvő 
projektoron válogathatunk a 

robotok közül, illetve azok 








eze. 


995szeptember 


fé 





D HARGAI A ELIT2 ILLŐ. ; 


ii] kh E h 7 gozása az, ami igazán dögösen néz ki, tény- 
ds 
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IRY COMBAT 





játszhatóság érdekében le kell butítani a 
grafikát. 486-oson. A játék kezelésében, 
irányításában nem mutat sokkal többet, 
mint bennülős/szimulációs társai. Mazso- 
lázhatunk a célpontok és ellenfelek között, 
monitornézetek közül válogathatunk. Ami 
új volt számomra az a dróthálós sérülés né- 
zet, ekkor csak a vektorvonalak látszanak s 
az ellenfél sérült részei más színnel vannak 





















A gyakorlószoba. Egy gombnyomás és máris a — 
szimulátorban esláljtk magunkat. — F 
. akkor a mechek felállását is változtathatjuk. f kihúzva. Kérhetünk satellite képet a terü 
A nagy holoprojectorra ka intva olvashatjuk — letről a kez ttátkseat a él ekében 





fejével, s emellet a s s Esti 
esztéseiről, stb. olvasha- si gathatjuk. Ami még . megfogott, azok a je 
t. kattintva  mechbe tel felszerelt mechek voltak, melyekkel 
pattantunk rövid töltés után kezdődhet vid ideit a levegőben is manői ter 
a harc. ; fi 7 
pa 2 
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. A gépbe csüccsenve MEGos grafikával 
Rifleman pusztít. f találkozhatunk. Elég sematikus a táj, 
felszereléseit i is ölés slkéses Ha hegyek, völgyek, néhány tömbszerű épü- 
több "mech is indul a következő küldetésben, let elszórva. Talán egyedül a mechek kidol- 


A MECHWARRIOROK HÁZI FELSZERELÉSE 


kt 
4 . Ime a projektor, ahol az aktuális mech képe látható, baloldalt felszerelések, jobboldalt a fegyve- 
É zi rek listájával. A belső nyilakkal válogathatunk a felszerelés variánsok között, a külső nyilakkal a — 2 
. mechek között. A csillag alakkal állíthatjuk be, milyen formációban induljanak a mechek. A legiz- 3 sokszor ennek öl e 
v galmasabb pont a "Customize" - itt magunk öltöztethetjük fel a mechet, kedvünkre pakolhatjukrá —— Enn bbet fölösleges szólni Meshiuárrio rt 
a kiegészítőket, gépágyúkat, rakétákat. Saját beállításnál vigyázzunk, hogy a mechre aggatott ze 
i cuccok összsúlya ne haladja meg a gépezet teherbíró képességét! 166 
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Í er 
/ KENE HTEK TA KGN ELLA C2e [E] 
$p ÜLT EE ELERT TULL OS EA ZAJÁT 


" már azt hiszem tiztázta is, miért került ez az anyag a felsorolás ele- 
jére. Már sokszor bebizonyosodott, hogy a Windows (legalábbis az 
eddig megjelent verziói) nem nagyon alkalmas komoly játékok fej- 

A TEA A LT TIT ESZTET OT GTA E ERTEM LETŐ 
KELL LL RÁ ELT LTE L ETL A 

! BMB RAM) rendelkeznek, az élvezhető sebesség érdekében azt 
KIEMELT KELL GÉ OLE ELÉ ETSL EST ESZ EE) 
J ki a display opciókat az options menü- 
ILLE LL ÉLI 01 ő] 

cyberpunk stílus megszállotjai egész biztos élvezni fogják. Kezdet- 
LIL LU EA ASE LE E TAT LINE EA LEV 
[LL TAL TUZ LL Te AL EST TAL LL LLETT LAS 
kik és miről beszélnek az átvezető-, illetve a játék közbeni video- 
FALLS 
LAGE EL EL ILL LEK Ages MEA LETÉT] 
LL EL át TA 
hatunk bele. A feladatunk a 
cybertérbe . belépve egy 
J "eybership"-pel a virtuális 
CLLC ál összeszed- 
nída zászlókat, kilőni az el- 
[ZSM GY EL LE 
ELL ALL ze ÉS 
KELT TELE ETEL GT Tel 
OTTO ő 
találunk, hanem különböző 
JE ELEN ALL MEL LE 
kat, vagy savmedencéket, grafikája címet. 






MAULE ESA ELST LESTE LL ELET LAK 1 11 
cselekményének gyökerei 1972-ig nyúlnak vissza. Ekkor bo- 
csátották fel ugyanis a Pioneer 10 nevű űrszondát, informáci- 
ókkal a földi életről és a Föld koordinátáival. 2050-ben, miu- 

tán a szonda elhagyta a naprendszert, hirtelen elvesztették a 
kapcsolatot a szondával. Először csak műszaki hibára gyana- 
LELEK LETE GST AL EZT LAT ELJ LSE L SS IL 
Pe G LEN LN G LA TULL TTL A GZ TE ETT 

A mi feladatunk egy fiatal lány, Jessica Darkhill hadnagy 
személyében a Föld megvédése, illetve az ellentámadás lesz. 
Először Manhattant kell kipucolnunk az idegen hódítóktól, az- 
után a földi komputerekből kell kiirtani a Kesh Rhan vírusokat 
[LIL ULT ESETT ET Lt NAL LOL eg (ss 12 EC ERTETTEK] 
Kesh Rhan flottához közeledve folytatjuk a pusztítást, végül 
egy csapdával teli labirintusból kell épségben kikecmereg- 
LL Le ILLETT 
Manga környezetben, 
LLALJLI LÜL ÉLT 
[OLNSdE (Lőj ÉLT 
LÜLLL Sk AL E 
hátterek előtt tehet- 
jük, néhány Silicon 
[eh eSe TUL TAL HET] 
kísérve. 

A vektor hallatára az 
CL lát red LULU E B 
hogy ennek köszön- 
DA 2 Mát MLLE 
LIL SL ET JT LE 


uuays es 


Egy kis városnézés Manhattanben. 





ectre VR 








































ELLENTETET ELT 
kon - természetesen az ellen- 
séget segítve - némelyik még 
mozog is. Találhatunk hasznos 
LL LELASML TULL A 
E LG LELET TA (ELT HT 
[AN TEJE E ALLÉL 
tigravitációs csomagokat, melyekkel rövid ideig repülhetünk is. A 
program a menetek után statisztikát készít a teljesítményünkről, s 
ebből számolja ki a pontszámot. Akik pedig már megunták a pályá- 
LELASSUL ALL TOLLA EL AL EEU AL TÉT 11 ő 
Beee ME TUL 2 TAO TÁ LELT LELT EGE Ő 

[LL GZ LG ES LIZ LELT ÁLL 
demen keresztül játszani. Ilyenkor sajnos minden játékosnak meg 
kell vásárolnia a programot, ami mondjuk ha nyolcan akarunk ját- 
ESZÜNK ELESETT AA 3 8 
LELET NN NEL Ü LELT ZT TÉL LT KERT ESS ETT 
LT EL LAT L ESZT ETL TAL LL 
pal TESZTA ZT tá Ze TALAL EL (LTE) 
illetve szabályai pályánként mások, érdekességképpen 
EZEL E E LS IL AK L ELT GET LE 
tot alkotva küzdhetnek egymás ellen a mostanában díva- 
tos lézer-arénák szabályaihoz hasonlóan. A csaták hevé- 
ben a Shift 4. valamelyik funkcióbillentyűvel még üzenete- 
ket is küldhetünk ellenségeinknek, olyanokat mint példá- 
ul "Most meghalsz te mocsok!", 

A Spectre VR ugyan grafikailag nem kiemelkedő, az egy- 
[ELS L LT EL ZNTT SAL ALT KSE TT ÜLT 





HZ Lá L TESZE LÉ UL ÉL TÓ 
madnak ránk. 


ITL TES LT LTAL A LETT TOLE Tal ee LL L ALLT ELÉ EL SAL ÁLL ALTE 


LEE L GEL L E VE NEIL LUN 


Chaos Control 


nye, erről 
Cel LÉSÚ 
sincs. A mi- [// 
LOLL ULT ERRL ( El GEGRRR 
vetelmény 
486DX, s 
mellesleg 
[131 Ali 
(221) SL [211 
(SSL ia 
kártyával 
rendelke- 
zünk. Egy- 
BELL ÜT től 
hetetlen számomra, hogy pl. a Cyberia, melynek a játéktere 
szintén majdnem egész képernyős volt, ráadásul ott a grafika 
renderelt volt, teljesen akadozásmentesen futott egy átlagos 
gépen is. Az sem egészen világos, hogy ha az átvezető képso- 
rokat olyan gyönyörűen meg tudták csinálni, miért nem írták 
úgy az egész játékot. Talán nem volt elég hely a CD-n? Való- 
Be ZS LG UT LL LL LE MELL Lea ET 
nem strapálják agyon magukat a programozók. Mindezekhez 
ráadásul még hozzájárul az is, hogy a játék kizárólag csak 
SBII-es (vagy 1009-ig kompatibilis) hangkártyával hajlandó 
CTL E LT Ge LUNS CLT LT ELL EE DALT ALLÉL] 
audio nélkül indítsuk a programot. Az az igazság, hogy 
a Chaos Control PC CD-s változata egy kiemelkedő alkotás 
lehetett volna két évvel ezelőtt. Manapság azonban csak 
Can atz zg ae AN 





A Kesh Rhan vírus kitör a processzorból. 





HIr-Octane 


Hogy még mindig a XXI. századnál maradjunk, nézzük 
mit alkotott a Bullfrog. A Hi-Octane címet viselő mű- 
vük-ben a jövő század halálos utcai versenyeihez csatla- 
kozhatunk. A versenyek gyönyörűen kidolgozott texture 
mapped pályákon zajlanak, mondanom sem kell tehát, 
hL1) RG IG tL:1 1) öl :státe át: 1 11. ea ae e ea TTL TTL BB 
vetelmény. A Hi-Octane azonban szerencsére ezt ki is 
használja. 
Hat féle pályát találunk a CD-n, melyeken sivatagban, 
LE EL ő CZ től L LE EN ESZELT ZU LGA CLT 
hat féle autó közül választhatunk, melyek fegyverzetük- 
ben, páncélzatukban, s ezzel összefüggésben sebessé-gük- 
ben különböznek. A versenyben a gáz tövig taposá- 
sán kívül az ellenfeleink kilövése lesz a feladatunk, 
EL LZAT  R EL AE TSZ ETT LO ALÁ 
kéta is a ren- 
delkezésünkre 
áll. Ezeket az 
eszközöket 
PLTELA Te 
[ADÉL SB 
[gr RL Tél 
nálják. A futa- 
mok során, ha 
az üzemanya- 
gunk, a paj- 
ELL LANÁLT AE] 
iSd LL á [1 
A rajt után még egyben vai 7 


Terminal 


A végére hagytam az igazi csemegét, az abszolút 
meglepetést; a Terminal Velocity-t. Számomra 
: legalábbis meglepetést okozott, mivel a "nagy" 
SSL LL LL OLE ETL C METAL ELET STILL LN 
került a szerkesztőségünkbe a Terminal Velocity 
amerikai shareware verziója, mely a játék első 
három szintjét tartalmazza. Európában egyéb- 
ként a kész, kilenc planétát tartalmazó játékot, 
mely egy extra animációkkal ellátott CD-s verzió- 
ban is megjelent, a US Gold forgalmazza, remél- 
VGA LLE ELSZ LG ELL JALELLÚ 
(EN (ALLAST 
LOCAL ALL RLE LIGA ALA  V A 
máló arckifejezéssel tettem fel a winchesterem- 
[AI ETL LIU LTV LETŐ 
az első döbbenet után fel 
sem tudtam állni a gép mel- 
INT L-T ILLETETT ől 
ke GL tál ATLÉTA 1 ő 
összesen kilenc pályáját. A 
játék egyszerűen fantaszti- 
kus. Egyesíti magában a [/ 
pe EL LILI LEÉLT U (3 
mapped grafikáját (sőt még 
túl is tesz rajta), az-eddig 
csak leginkább konzolon 
(például a 300-s Total Eclip- 
se-ben, vagy a SNES-es 
Starwingben) tapasztalt StarWing-ben. 













FT FT álya lézerágyúinak esélyük sincs 
LUN 


Az első pálya főnökét mintha már láttam ETT CIC ed Ird 






















lehetőség 
kínálkozik: 
DE (L B 
vünk egy el- 
lenfelet, s 
tam mm am . mt 3 
KESZ et B 9) 
ke ea ej Té] 
LEGELNI TEitziN 

lt ett ő DEBRNNNEENTENTT 
KÜL AG ST] LA ádA hel) 

az üzemanyagunk, úgy még nem esünk ki, csak meg kell 
KELTETT ETT 18 MSAT a cél termé- 
EL CSTT GATE VAL Set Ma ÁL LELET LK ÉT 
vábbjutáshoz fontos, a futamok végi értékelésnél ugyanis a 
gép az általunk kinyírt ellenfeleket és a lövéseink találati 
százalékát is figyelembe veszi. A játék egyéb paraméterei 
mellett az irányítás is tökéletes. Bár első nekifutásra talán 
ELEG LATTAL ETELE OL E LU GEL LELVÁLV A 
egy kicsit furán viselkednek a kanyarokban. Talán ha kül- 
ső nézetből játszunk, úgy hamarabb megszokhatjuk. A gra- 
ILGEGLAACONL TAL ET KT G LAST EAT NUT 1) 

a rotorja felkavarja az út menti port, stb. 
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felre márilkálz melee telre e erezze geeez 
EE KET BEN ETTE TERT ezzek Me 
AL TAAlA et ML CET Mkt UL LL LEL TC LTAL A (CL TELL — ns 


csupán egy dolgot hiányoltam: miután a bajnokságon 
elsöprő fölénnyel nyertem, még egy gratuláló képernyőt 


Velocit 
CEST SÉT 
galmas játékmenettel. 
LLEILA AKALET UT 
szinte lehetetlen, mi- 
KELL TTL ÜT 1 ELTTTA 
tatja az útirányt. Kü- 
Tönböző bolygók felszi- 
ne felett, alagutak- 
ban, hatalmas ürbázis 
mentén száguldozha- 
tunk a tökéletes 30- 
ben. Az objektumok és 
az ellenséges űrhajók, 
tankok, rakéták szin- 
TT EL ELAL UL EZ EL NEL UL ET NÉSÁT TÓ 
végén hatalmas főellenség vár minket. 
Mindezt a program a 486DX/33 minimum 
3] konfiguráción is kielégítő sebességgel 
teszi, miközben az akció alá a Blaster- 
ünkből rendesen hangszerelt muzsika 
festi a hangulatot. 

A tökéletes multiplayer mód, a Spectre 
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jel ej B Pi AR UL TEL őt áll 
up és még sorolhatnám a magasztaló jel- 
AZA LL ESZT CEE TUL JET 1 


Vári Zoltán 
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27 2£g 20 A Z : 
A MORTAL KOMBAT 3-ON! 


A WIZARD"S VERSENYRE HÍVJA A 
LEGJOBBAKAT A MORTAL KOMBAT 3-ON! 
VERSENYEZNI LEHET SZEPTEMBER 29-TŐL 
OKTÓBER 22-IG MINDEN NAP 15-17 ÓRÁIG. : 
A NEVEZÉSEKET 14-15 ÓRÁIG VÁRJUK. 















AzEJADL (31 eddig megjelent saját fejlesztésű játékprogramjai 


































A KASTÉLY út NIKŰ TETRIS NO LIMIT LONG LIFE 

Nézz a halál ÉS KIKUGI ") Porsche, szerelem, A legnagyszerűbb 

szemébe! Tedd próbára türelmed I száguldás! verekedős játék a C64 
és kitartásod! történelmében. 





999,- Ft 699,- Ft ül] 999,- Ft 4 999,- Ft 
Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 






6 Nyitvatartás: H-P 9-17 Az (A 3TZs keres hazai illetve 
v IRANS-AML. Budapest, 1145. Titel u. 2/b. külföldi tertssztásza iaő 
SE Tel/Fax: 164-05-79 Fax: 184-22-49 mENSSE SeSTESZTöSk e ÉJÉNYETEN 
Számítástechnika és Multimédia Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-037 elkészített számítógépes játékokat 
(€64, Amiga, PC)! 
—— TT Demokat, referenciákat az újság címére 
HANGKÁRTYÁK: CD DRIVE-OK: 


Eredeti Sound Blasterek: Sound Blaster 16 VE - Dupla, Tripla és Ouadro sebességű várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 
Sound Blaster 16 MCD - Külső és belső 


"Professzionális Multimédiás termékek a Trans-Am-tőól! 


Sort bieeterió MOD TÁS pesti SONY ját vezérős §] TEEZEZ TETTE EZ TET T] 


Sound Blaster AWE 32 : PANASONIC ee EEZTEEzT 
GUS hangkártyák: Gravis Ultra Sound Max Szer " NEC ha za 
Média Magic hangkártyák: Média Vision 3D : PI IONEER Foghíjas a gyűj tem énye d? 
" SANYO ni 

HANGFALAK: 245 W aktív hangfal (1 pár) Rendelj a még kapható 

I ye iz viz sze e 

: 2515 W akaív hanatal (1 pág H f ; j j é fi 4 k hí régebbi számainkból! 

2480 W aktív barátai Ft pál) a KIVANCSI IeJes allólankía, IIIa d [I Szeretnénk azonban figyelme- 

-2x120W aktív hangfal (1 pár) 180-8611-es det felhívni valamire: a meg- 


; min . telefonszámot! rendeléskor gondolj arra, hogy 

(Kód: 1471 $§ Tone üzemmódban) Ö Öö ég I. 
VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! lerhat Kömbly többletmunkát 
Sony CDU 55-E 11.920, jelent nekünk, ha a kiküldött 


Panasonic CR 562-J 9.920.,- 


Sony CDU 76-E 4x-es drive 21.800, csekk láttán sokan meggondol- 
Epson LO-400 A/4 24 tű mátrix ják magukat, mert nagyobb 
lapadagoló 4 traktor j ae 2 z. ay k 
használt, félév garancia 21.600, összegről szól, mint az újságoi 
Panasonic drive 4 ID lemez 15.200,- A A A 
som CDU 76E0cDIMa s. NI] ára összesen. Nos, ez a többlet 
SB 16 IDE 4.2x7 W hangfal 12.000,- a postaköltség - mint azt a hir- 
detéseink alján mindenhol ol- 


vashatod. 





Komplett gépek tetszóleges összeállításban, 24 órás teszteléssel, add át kére 
14.2 év garanciával, raktárról! Köszönjük figyelmedet, 


E z továbbra is várjuk 
AÁraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénztfizetésre vonatkoznak. z, 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! megrendeléseidet. 


Megrendelő 
n BE JAKE : HT 
Kedvezményes előfizetési díj (érvényes 1995. június 1-től): Kérjük, hogy 





UC negyedévre: 850.- a megrendelőlapot 
gy : borítékban 


ID fél kes S 1.650, az alábbi címre feladni 
0 egy évre: 3.200,- szíveskedjenek: 


kezésááét ése Kbyte címűlapot —— példányban 


Irányítószám: 
ZSZ ÉTÉ TT 98 EBET 7 1389 Budapest, 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 





























APRÓHIRDETÉSI 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 300,— Ft 4 2596 ÁFA - 375,- Ft minden további sor 120— Ft 4 2590 ÁFA - 150,— Ft 
az első 5 sorig 600— Ft 4. 2599 ÁFA - 750— Ft minden további sor 300,— Ft 4 2599 ÁFA - 375— Ft 


Közületeknek: 
lsz 




















(O AMIGA 


AMIGA KERES 


Eladó Amiga CD32-re 9 játék 
(AK É LÜL 
LL TEL ÁLT 
IATA L LÉ őT) 
[ETT TTL NN CEST AZ LTKTTÓ 
409 


AMIGA KÍNÁL 


ETTEK 
KITTYT ENE 


FL LATTÁSá LN ÜTT 
[ALATT E TELT NAL ő) 


ELT CTR ITAL 


5. A500, 1 MB RAM, TV-modulátor, 250 
lemez. lár: 30e., Philips st.mon. írány 
ár: 30e., CD32 játékokkal iár: 50e. 
Érd: Lóránt Norbert, 4034. Debrecen, 
Repce u. 4. 


§ Eladó A1200 4 C1940 Multisync mo- 
nítor 4 80 MB HD § 2 joy 4 egér 4 leme- 
7ek 4 A1200 felhasználói kézikönyv. 
Érd.: Bódi Mihály 06/52/381-846 


7 Eladó A1200 4. 171 MB Winchester 
10855 monitor s HD-s külső dríve 4.230 
db lemez 4 joy 4 egér 4 pad. Ára 
80.000FL. Cím: Horsa Csaba 8660 Tab, 
Óvoda utca 42. 


8 Amigához 5.25 külső drive 100 db 
lemezzel 12.000 Ft-ért eladó. Cím. 
Bacsai Pál 5900 Orosháza, Juhász Gy. 
42. Tel.: (munkahelyi) 06/62/341-297, 
9-16-ig. 

9 Amiga500 tartozékokkal eladó. Ár 
30.000Ft Érd. : 06-20-354-680 
























( EGYÉB 


" Tartozékokkal együtt eladó egy meg- 
kímélt, kíváló egészségnek . örvendő 
Amiga500.. Sürgős, olcsó, megéri! 
Cím: Sárossy Bálint 1118 Bp., Somlói út 
30A Tel: 1861431 


"e C1085 stereo monitor 20.000Ft körü- 
Ni áron eladó (A500, A600, A1200-hoz). 
Csöndes Áron, Bp., Tel.: 215-78-05 


a. Amíga1200 s színes monitor, leme- 
zek, egér, joy, printer eladó. Ár. 
90.000FL. Érdeklődni lehet: Faragó Mi- 
hályné Tel.: 290-21-11 este 18-tól 


2 Eladó original Amiga CD32-re a 
Pinbali illusions című program. irányár 
4000Ft. Érdeklődni lehet 19 óra után a 
(35) 367-390-es telefonszámon. 


2 Amiga CD32 s 6 CD s monitor eladó, 
Érd.: Németh László (06-59) 311-801 
(19 óra után) 


SETTTTTLER TÉT 
r0-Scart csatl. 4 10 játék: Tower 
ETTE á TT TET LENT] 


p1NLKAL Te LL TA 
FL NSLL LL ÁL ASÓT 
1129-570  20-21h között. Szá: 
LE ÉTENTI 


AMIGA CSERE 


s CD-32-re eladom vagy elcserélem 
D/Generation, Pirates! Gold, Donk, Uni- 
verse, Deep Core, Rise of the Robots, 
Diggers-Oscar,  Trolis, Mean Arenas, 
Zool, Disposable Hero. Tel.: 222-71-69. 


"Amiga CD32 4 CD-vel eladó vagy 
SNES-re cserélhető. C0-ket külön is el: 
adom. Érd: 19 ás 20 óra között. Tel 
06/72/439-549 


PROFI PLUSZ 2000 


Számítástechnikai Kereskedelmi és Szolgáltató KFT. 


Non-Stop GYORSSZERVÍZ 


A nap bármely órájában hívhatja 
a (06-60) 319-326.a 
a hibaelhárítástt 1 órán belül megkezdjük! 
Monitorok, Tápegységek, Szünetmentes áramforrások, 
Floppy drive-ok CD drive-ok, !sap-Topok javítása 
Általánydíjas szervíz 


Hibás winchestert, floppyt, alaplapot 
vásárolunk. 


1047 Budapest, 


Mildenberger u. 1/b. 


1054 Budapest, 
Báthori u. 19. 




























TA 180-4698 
TA 111-5456 








ROVAT: 





HEHEHE TT 
lemeztartó 4 80 játéklemez 4 
ele Lk ÁT TTLNT 

LETTEL BŐ) 
31 (18 óra után) 


9 Eladó C064-II 4 1541/11 floppy, zöld 
Philips monitor s. 2 db joy s 40 lemez 
játékokkal, Ár: 20.000Ft. Cím: Kanizsai 
Anett 1121 Bp., Hunyad köz 12. 


" Eladó egy alig használt, kitünő állapot- 
ban lévő C64-hez való 1541-Il-es floppy 
drive. Cím: Karner Nándor 2440 Százha- 
Nombatta, Kodály 2. st. 12. 8/25. 


PC KERES 


" Keresek eredeti Detroit programot PC- 
re. Tel: 227-65-91 


PC KÍNÁL 


" Eladó egy jó állapotban lévő 286 XT 
személyi számítógép. Hercules. monitor- 
ral. Ár: megegyezés szerint Tel. 
06/23/355-981 Mester Emil (Százhalom- 
batta) Megadríve csere is érdekel. 


5. 3860X-40 4 270 MB Winch. 4. 4 MB 
RAM 5. 512 KB VGA s 147 SVGA LR szt 
nes, monitor s. 1.44" floppy s 58 2 VE 
hangkártya s. SBS38 aktív hangfalak s 20 
(db lemez 4. m.szűrő s egér s egérpad. Ár 
130.000Ft. Tel: 22/319-474 Szabó Bar- 
nabás (a gépre 6 hónap garancia) 


" Eladó egy mono VGA monitor 6000Ft- 
ért. Tel. 284-1999. 

2 Eladó egy eredeti NBA LIVE 95 című 
PC-CD-s játék. Ár: B990Ft. Érdeklődni: 
Király Csanád Tel.: 1-665-478 


" Eladó egy 386DX-40 al 












hasz- 


nált 1 éves alaplap, RAM nélkül, 


AMI-BI0-szal. irányár:12.000FL. 
Érdeklődni (este): 06-99-318-416 


2 Eladó egy eredeti NHL Hockey 95 és 
egy eredeti Maddog II. CD. Csere is érde- 
kel. Cím: Fűredi Zoltán 2085 Pilis- 
Vörösvár, Bocskai út 22. Tel: (06-26) 
330-560 


" Eladók az alábbi eredeti prg-k: Falcon 
30 525 (4500) MIG-29 Update 3.5 
(3000) 1942 PAW 3.5 (6000). Cím: Poór 
Csaba 7400 Kaposvár, Kárpát u. 10. 


" 4860X4/100 vadonatúj PC konfiguráció. 
színes SVGA monitorral rendkívül kedvező 
áron eladó. Tel: 06(30)502-804 Mátrai 
László ( A készülékre 1 év garancia van) 


ELLE LOL ETT 

LYESOKTT Ez 
MESA TT T 
ML Za ze Le 


Magyar u. 168. 


" Eladom vagy elcserélem Day of the 
Tentacle című programomat. Cím: Fehér 
Mihály 2688 Vanyarc, Sziráki út 37. 


EGYÉB KERES 


SEGA MD-hoz keresem cserére a: V.Ra- 
cing, J.W.Snooker, Outrunner, M.Machi- 
nes, Kawasaki S.B., Pittall, J.V.U.Strike, 


(CSERE 
Ü KERES 
O KÍNÁL 





Cannon Fodder, Zero Tolerance, The 
Lawmmower Man. Érd: 06/96/417-182. 
Hívj! Zsolti 


"a Keresem az 576 KByte újságokat a 90/1- 
es számtól a 93/10-es számig, Érd.: Nagy- 
Kovács Ákos 4484 Ibrány, Árpád út 45. 


"a Jutányosan keresek jó állapotú Game 
Gear-t AC-adapterrel, tölthető akkuval, 
TV-tunerrel. A kiegészítők külön ís érde- 
kelnek. Tel. 79/322-729. 


" MD-ra keresem Mortal 1-et. Cserébe 2 
db kazettát tudok adni. Hegedűs Zoltán 
Őrhalom, Kossuth u. 1. 


"§ SEGA MD-ot vagy SNES-t vásárolnék 
programokal, esetleg cserélek vagy ela- 
dok a meglévőkből, Cím Juhász Attila 
4400 Nyíregyháza, Új út 6. Tel: 06-42- 
311-598 este 19 óra után 


2 Atari B00XL programokat keresek. Cím: 
Farkas Zoltán 8800 Nagykanizsa, Berzse- 
nyi u. 7/b. 4/10. 


EGYÉB KÍNÁL 


5 Eladó: Game Boy s. hálózati adapter 4 
elem adapter s Kirby s Dreamland. Ugyan- 
ítt SNES programok eladók: M.Kombat, 
M.Carnage, Zelda 4 A/V kábel. Érd. 
106/34/382-954 

2 Eladó SEGA GG. 6 db játékkal (Fatal 
Fury, Special Sonic 1-2., Columns, Out 
run Europe, Robocop VS Terminator) 4 
nagyító 29.000Ft-ért. Érd.: Mester Emil 
Tel: 06/23/355/981 


s SNES-te eladó: Toys Tazmania, 
Addams F.2., Woltchild, The Simpsons, 
Beauty and Beast. Lemmings, Zelda, Road. 
Runner, Super Hockey, Asterix, Empire 
Strikes Back. Ár: 2500-6000 között, cseré- 
lek is. Tel.: 06-60-342-108 





Eladó MCD II. 23.000-ért és 2 db CD. 
játék (Jaguar, Night Trap)5000-5500- 
ért. Sonic3 6.000-ért, vagy a játékokat 


32 játékra cserélném. Tel.: 277-97-09 
(16h-tól) 


§ Olcsón eladnám SMD és SNES kazettá- 
imat. Érdeklődni lehet: Lucza Balázs 1067 
Bp., Eötvös u. 39. tsz 1/0. Tel.: 112-89-50 
(este) 


9 Game Gear s 4 játék 4 $.Chaos 
21.000Ft-ért, GP. Rider, PGA Tour G. 
$.Monaco GP2. vagy elcserélhető SMDII- 
re, CD-ROM-ra. Érd.: Bálint Tamás 6791 
Szeged, 48-as u. 18. 

" Nintendo 4 játékkal, 2 joystickkal etadó. 
irányár: 22.000FL. Tel: 0628310096 


" Eladó: SEGA MD II 2 joy 4.8 db játék, 
Game Boy : Tetris. Cím: Katona Pál 2651 
Rétság, Rákóczi út 47. 

. féléves Super Nintendo s 1 
Joy 4 Mortal Kombat2. Ár: 19.900. 
Tel.: 1-732-748 (19-21h között), 

5 SEGA MD § 2 joy 4 Sonic2 s FIFA Soc- 
er "94 4. Rock "N Roll Racing 30.000Ft-ért 
eladó! Cím: Benedek Attila 6120 Kiskun- 
majsa, istván király u. 40. 


" Eladó SEGA MD II 5.2 joy s 7 játék (50- 
nic2, Spinball, Knuckles, Toadam, World 
of ill., Écco, Lion King) 50.000Ft-ért. Tel. 
1648-619. 


IN KOLL B LETETT 
SET 











OPCIÓK: 


asz 








(D VASTAG BETŰ (45090 FELÁR) 


(I INVERZ 
(I KERET 











igy (2 db 3 gombos, 1 db 6 gom. 
bos). Irányár: 23.000Ft. Tel. 
CLT EFA TEN 


"7 Super Game Boy, új állapotban eladó. 


Irányár: 7.000Ft, Érdeklődés esetén Super 
Nintendo kazettára cserélem. Érdeklődni 
Tel: 06-52-434-835 


Eladó egy Game Gear s hálóza 
ET TTAL TESTET] 


Eladó SEGA MD s MCD : játé: 
LOLA TT LETT ZATU 


MTE AORLÉLT 
(EE NATZÁS ÓT 
LL TILLTZLT 


9 SNES kazettákat eladok, cserélek: Don- 
key Kong Country, Starwing $.Star Wars, 
Mortal 1.2. Tel.. 258-23-40 


- Eladó SEGA 32x s. Doom s. 6 gombos 
Í0y s MD2 s Ecco 4 Aladdin 4 Bodycount 
4 MK2 5.2 joy. Irányár: 75e.Ft. Külön: 40- 
40.000Ft. Doom-ot, Metal Head V.SWA-ta 
cserélem. Cím: Berta Sándor 5083 Ken- 
gyel, Szabadság u. 36. 

2 Eladó MD-ta LHX Attack Chopper 
5900, Sonic3 - 6000, Incredible Hulk - 
5900, Sireet Fighter II. - 6000-ért. írj! Cím. 
Fehér  Józsel 5440 Kunszentmárton, 
Bajcsy 25. u. 2. 


"§ SEGA MD-ra eladó v. elcserélhető: Tiny 
Toon, Sonic1, Bubble § Saveak s USA ad- 
apter. Keresem Pittall, Lion King, Super 
Bomberman2. Érd.: 06/96/417-182 Hívj! 


2 Sürgősen eladó 2 SNES gép 4 22 játék 
4 5 joy 4 USA adapter 4 Tribal tap. Tel. 
251-04-42 Bp. 


s Eladó Amiga500, 420 db lemez 3 gom- 
os egér, 4 joystick, TV-modulátor, stereo 
zsinór. irányár: 55.000Ft. Ugyanitt SNES 
Mortal Kombat2, Super SF2. irányár 
35.000Ft vagy a két gépet 486 PC-te cse- 
rélném. Cím: Hegedűs János Tata Pl. 
20/9/4. 2891 


" Eladó egy alig használt Game Gear 4 
hálózati adapter 4 7 játék. Ár: 27.000Ft. 
Tel. (54452-348 csak este 19 óra után 


(TELT TELT TT ÉÉ S 
ZA ALK TAR TTTT LT EA 
adó Red Zone: 5.000 Ft. EA 





ALL KK LL ÁZTT 


ESEK TZMTTT ZOTT TES 
ELSE AL L ANG OKNAK] 
735 ( 16 óra után) 


§ Eladó SNES 2 joy s 2 db játék 4. Uni- 
versal adapter 29.000Ft-ért. Cím: Nuszer 
István 4029 Debrecen, Csapó u. 87. 


Eladó SEGA MD : 2 joy (6 
gombos, programozható) 4 
konverter (japán, amerikai) 4 
Mortal Kombat 4 Sonic. Ár 
27.900Ft. Jenei Gábor 9500 





CET SE LETLÉ E 


Féléves SEGA MD 2. 5 2 joy 4 
LELTE AAL MULT ő 
KEN LL MAZ TOL YLTÉKTET TT] 
FENT TELT ELT TA 
LEETESI 


"s Eladó vagy elcserélhető 4 db SEGA MD 
Program. (Wolverin, Turbo. Outrun, Dark 
Water (USA), Lion King. Áruk: 7.000Ft. 
Cím Villás Róbert Tel.: 06/42/381-381 











(45090 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 





e Eladó SNES 4 játék 4 control pad 4 
Super Game Boy 25.000Ft-ért. Érdeklődni 
4.06/27/313-115-ös telefonon. 


" SEGA Megadríve II. 2 db joy s 4 db 
játék sürgősen, olcsón eladó. Vas Gá: 
bor 1138 Bp., Toborzó u. 11. Tel: 1 
200-054 


HETET EIN TT Ba 
(1. Le GÁ URH ML 


[EDE TT NL TT 


nyadi János u. 32. Tel 
LIST 


" Eladó SEGA Megadríve-ra FIFA Soccer 
94 (szuper foci) 6000-ért. Harcos Gábor 
B100 Várpalota, Veszprémi út 6. Tel 
8/372-359 


" Eladó egy NEO-GEO 91 joy $ Art of 
Fighting 55.000F1-ért. Érdeklődni: Simon 
Benjamin Tel.: 22/426-078 (egész nap), 


" SEGA Mega CD II. s 4 játék családi 
ökok miatt eladó, csak egyben 55.000Ft- 
ért. (PL. Sonic, Star Wars) 4. CD adapter. 
Alkudni lehet. Tel: (28)310-124 


" Féláron eladó egy kítűnő állapotban lé- 
vó MD II. teljes tartozékokkal s 6 gombos 
í0y  9.db játék és egy 32x bővítő, 3 db já- 
tékkal. Tel.: 06-24-365-025 Varga Károly 
" SEGA Master System II. 4.2 joy, 5 játék- 
kal, 4 hónap garanciával olcsón eladó, Ár- 
ajánlatot ís küldhettek. Cim: Balogh Péter 
AB11 Kisvarsány, Kölcsey u. 10. 





SNES 4 2 pad 4 adapter 4 9 
MIT LELMLLAYTNI 
SF2, Mickey Mania 


KT 
LOTTI 
J.Park, — Starwing, — M.Kart, 
MELL KYTT TT HÉT) 
[OAK ALATT 


EGYÉB CSERE 


s Elcserélném SMD2-hőz való Ecco the 
Dolphin című játékot Star Wars-ra. Ér- 
deklődni: Talabér Gábor 1122 Bp., Abos 
u. 3. (17-20 óráig), 


" SNES Indiana Jones kazettámat elcseré- 
lem Super Metroidő, DK Country, Cool 
Spot vagy SF2 valamelyikére. Szombati 
Péter 2424 Előszállás, Szögletkert 2 


9 CD32-re Rise of the Robots CO-met el- 
cserélném Microcosm v. Litil Dívil-re. 
Ugyanitt keresek GB-ra olcsó prg-kat il, 
GB Mario and Yoshi eladó. Cím: Bíró Sán- 
dor 5931 Nagyszénás, Arany J. u, 14, 


e Super Nintendo kazettát (Super Castle- 
vania IV.) cserélnék. Super. Mario. Al! 
Stars-ra, Cím: Gergely Krisztián 9073 
Bőny, Ady Endre út 15/a. 


5 Eladom a Cannon Fodder MD játékom 
vagy elcserélem WWF Raw-ta Cím; 
Görgényi Szabolcs 4700. Mátészalka, 
Szólőstert u. 2. 


5. SEGA MD-ra Davis Tennis-t elcserél- 
ném vagy eladnám SNES-re World Heroes. 
II-t szintén elcserélem vagy eladom. írja- 
tok! Pap Erika 8000 Székesfehérvár, Ma- 
lom u.32. 


SEGA MD-hoz keresem cserére a: V.Ra- 
cing, 4M.Snooker, Outrunnet, M.Machi- 
nes, Kawasaki S.B., Pittall, J.V.U. Strike, 
Cannon Fodder, Zero Tolerance, The 
Lawnmower Man. Érd. 06/96/417-182 
Hívj! Zsolti 


feleltelet HVT 


NESZ LAT ÉNT TAN EN a e s EL UE za 


TETTE ALA 


(NE mr 3 
GO FOR THE BURN 


sz Fa A 
1995. OKTÓBER 1. VASÁRNAP 


FM Kiemelt Sportlétesítmények (FTC) 
Budapest X., Vajda Péter u. 





ki a helyes megfejtők kö- 
zött. Az alábbiakban há- 
rom mondatot olvashat- 
tok, melyek közül csak az 
egyik jellemzi igazán a 
THE LAST DYNASTY-t. 

1: A játék egy vektorgrafi- 
kás űr-szimulátor, akár- 
csak az Elite. 

2: A program fő érdekes- 
sége, hogy tele van élő 
szereplőket felvonultató, 
digitalizált SVGA film- Í 


2 É) [ ét részletekkel I 
ned 6 [e X: A szóbanforgó játék 10- 
7 j gikai stílusú, s a leg- Í 


szebb, amit eddig PC-re 
készítettek. ] 


aZ. COILÜT7 VENSASCSZKTEZET 
p- g 44 A SEB DYNASTY pólót sorsolunk 
f L a B. 








LAN É ETL A VES ettő 
gi bizonyítványt magamról ha kije- 
lentem: a PC-men kizárólag egy 
(pontosabban kettő) olyan játék ta- 
lálható, amely az első perctől fog- 
ke OG ETL c etelt b 
Bel CLO HOT LUN LETT 
történik, nekik mindig lesz hely. A 
pan eT tetu e Vá Mer e TAG AT 1] 
br. LL BELLL ELTELT TEIL GZ TT LÓ 
Se KATA Gee 
ed o e a En eL ettő 
verziója, a THE ULTIMATE DOOM. 
MIVEL EGY 
CSECSEMOÖNEK 
[MPa Ae 
ÚJ... 

Az UD elő ránézésre semmiben E 
sem különbözik a régi változattól.  § 
Pe EEae NEL ÜL HEN 
mert a DOOM "hivatalosan" (dobo- 
zolva, bolti árusításra szánva) s0- 
hasem jelent meg Angliában. Akik- 
LL EL ra ÜLET EL A 
[LL TT GT MEL LELT] 
(khmm...). Van azért egy kis trükk 
is a dologban: egy új epizóddal azért kiegészült a 
program, s mivel a profik tudják, hogy mi vár rájuk, 
esze AL ET u ELETEN TTL ő 
vagyunk: 9 fránya új pályáért képesek vagyunk újra 
egy halom pénzt kiadni! Persze ez csak vicc volt - ez 
a 9 pálya igazi ID mestermunka, újabb hetekre oda- 
szegezi a gép elé a vérbeli DOOM megszállottakat. 


THY FLESH CONSUMED 
3 L TT EN ELET Lé ELEN SÁ ÉS 18 
zód története profi módon van a két rész közé beékel- 
KEN 3 NAL AK rá lada TT TAGKÁLTTTT 8 





KSS te án L 1 K-i Te ahol azt látja, hogy a 
dögök már ide is átjöttek és elkezdték pusztító had- 
járatukat. Az eget a látóhatár mögé lebukni készülő 
nap festi sárgáspirosra, a háttérben egy égő épület, 
előttünk a fűben egy nyuszi feje virít karóba húzva. 
LESZ ELEN LN LIE ALÉLT L E ELL UT 8 
[ELEME za LT LL ELÁLL A EST LÉT ún ed 
nyeknek, melyek egy közeli városban tanyáznak. Eb- 
[GALL SL L ALT ET MILL TGM ELT 
epizód. 

A THY FLESH CONSUMED-nél úgy vettem észre, 
hogy új grafikai elem nem került a játékba. Ami 
az egyetlen feltűnő újítás, az a minden pályánál 
ze Ge la ág MALE irattal [a 
LL ELe esne ue e CG 
ból). A szörnyek és a fegyverek nem változtak, 


[(-H 6. évfolyan 





THE ULTIMATE 


s GR: SZO : HL KENI 


T ! 


Í 


ÚJRA KITÖRT A JÁRVÁNY, 
dot: ag aaa 


SSL ELEG Lét LT A LGZaT LEL TLC 
bugyraiból. 

IG ETL LAS EST E LOL AA 
tett szint, ugyanúgy, mint az előző 3 epizódnál) a kép: 
ALA t ert ÁL e Et sz E AL LETÉT 
hezebb feladat vár ránk, mint azt megszokhattuk, de 
a pályák felépítése nagyon profi, logikus és látszik, 
LL G Let e LYA aA LL Ő 
VETLEN Ae TET AE DELET CÉ Ó 

METTETKZAN 
Ül elemészt zása 91 





.WAD file-t teszteltem már végig, de nagyon kevés 
olyan volt közöttük, amely tényleg hozzáértésről 
ELL LOSE CLVI ÓÓ LELET LETE Ó 
pályát? Állati nehéz egy igazán jót összehozni... 

DELLA LNN ALLT GARAT LT ee 
LL OSC LELT LOLA LL LÜL NEL ESZ ő 
végig tudtam játszani úgy, hogy csak a pisztollyal 





kezdek és nem mentek állást - ná- 
LELET ELLÁTTA 
amelyikkel két napig szenvedtem). 
[OT azt Ser z TTL ÉR 
de a stukkerral kezdve be lehet 
fejezni, akkor az a szint profin van 
d Geza ALLT LR Z 
vagy csalás nélkül megoldhatatlan 
í CL ALL ál LK áá EITB 


v§ PANEL EN ELÜL EVET LA 
; den ki van számolva. 

fát b (NNV.W u] JÓ EZ AZ 
1 ÚJ 9 PÁLYA... 


LENG LL te SSL UT E 
nös hangulata van a pályáknak. 
h LV GEL EE GEL Ete ÉT T a 
i jük van, mintha az első háztól kezd- 
b ve az utolsóig felfedeznénk egy tele- 
sv pülést. Sok-sok deszka, faépítmény, 
KIEG KET LENA EE KIT LAB 
LL EL LOL ÁT (118 
mény. Jó végigmenni a helyszíne- 
ken, egy perc unalmas rész sincs. 
Nincsenek feleslegesen telepített 
hullák és csonkok (az amatőr pálya- 
AL CSYUL ML SAGA GAL TIT ETI 
KEL AL AZÉ ELT TANULÁSA ES A 
ges elemekkel) - csak ott, ahol ez szükséges. A titkos 
szobák és dolgok nagyon el vannak dugva, jobban, 
mint azt megszokhattuk, párat csak vakszerencsével 
lehet megtalálni. Talán nem hiszitek el (vagy csak én 





KELTA ÉL LE] KET Tea fa a szá- 
zadik nekifutás után már kívülről tudom a pályát, még 
ELÜL L LE SALE TT TE NENT NÉ TOTÓ] 
KELELL EGE LME VELE LELET TU E] 
LIL EL LULA TRE GEL ELLEN LINE NU SSL A 
ELTOLT LN SÁ  K MEL LE ANÉT TET 
LASSAN AG rá LL TS det 
UL K e LELTE 

Martin 
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hang/zene 





kihívás 

Ces 

Hi 
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bj hg 

tTojisz 

(7) A 

ún ER ESZT 
CGA4: "LEMEZ hváaay 
AMIGA: — 500 ín CD32 


eiek RAM: 4MB . HD:15MB VIDEO: VGA CPU: 386 
" CD:0 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAND ADLIB 


FRANCIA-JAPÁN KOOPRODUKCIÓBAN KÉSZÜLT 
GAZDASÁGI SZIMULÁCIÓ kor az is előfordulhat, hogy a cso- 


Ma éjszaka eltűnt Dwight Owen Barnes. Az A IV cso- 
hd LUN LL TTL EG ANG CC át] 
Jugoszlávia felett haladt, 50 kilóméterre a fe a 
tártól. A skopjei kormány kijelentette, hogy Barnes 
hollétéről semmiféle információval nem rendelke- 
zik. Az üzletember keresését nagy erőkkel megkezd- 
ték, de a régióban kialakult háborús helyzet és a 
rossz időjárás szinte lehetetlenné teszi a kutatást. 

Barnes egy egész világot behálózó ipari nagyhatal- 
[ELET LEN LAT EL AE rá ELST Te KIT Lél 
madik legnagyobb cége 45.000 alkalmazottal és 
mintegy 4 milliárd dolláros évi jövedelemmel. Az 
ipari és üzleti élet most kiváncsian várja, ki lép 
Owen Barnes helyére, ki lesz képes az eltűnt elnök 
munkájának folytatására. 


Ez a rövid kerettörténete az A IV 
La URGE EL GT NLG 8 
lenül hosszú fejlesztői munka ered- 
ménye. A program első változatát az 
Artdink nevű japán cég 1986-ban ké- 8 
szítette el, de az A-Train Európában 
nem aratott. kirobbanó. sikért. Ezt 
még két továbbfejtesztett Ty Li 
vette; mignem 1993-ban a 


SHI VE 
1 Elé [2 ése] 
SZ EE 


jük az elnöki székben, nem az egész hálózatot, ha- 
nem annak egy kis részét kell írányítanunk). Termé- 
szetesen minden városban más a gazdasági helyzet 
CST LENO A CT STT TT EE LE LA CAT 
megoldanunk, 

A cég megerősítésére rengeteg lehetőségünk 
van. A legegyszerűbb az, hogy. területeket vásáro- 
lunk és ezeken mindenféle épületeket - lakóháza- 
kat, szórakozóhelyeket, stb - építünk és ha sokan 
laknak a városban, ezek egy biztos, rendszeres 
jövedelmet biztosítanak. Később a jól működő háza- 
kat el is adhatjuk. A másik bevétel a közlekedésből 
jön. Olyan út és vasúthálózatot kell kialakítanunk, 
mely az egyre növekvő város közlekedési és szállítá- 
si igényeit is képes kielégíteni. Ebből aztán az ela- 
LOL ELEL SÉG AG UL ELeT AL L O tá AE E] 


4rT 
17 [la 


910/20 


4 inak ádásyétes 
elt OS ZLN 


hi 4 arádő : 


magokat olyan gyorsan elkapkodják, 
LTAL ETTÉK TEL KAT LILLE EGT LT] 
[ANT LL 


A programot egérrel érdemes irányítani. Az egér bal 
gombját használjuk minden kiválasztáshoz és elindí- 
táshoz, a jobb gombot pedig a visszalépéshez és a 
[STT EA LELET TESZTA 

LELET NLG E LT S t TG S GEL ALT 
gyított részletét látjuk. Ezt minden oldalról informá- 
MAN EL LA SATZ UN LLAT SL A (TÓ 

Felső sor 

t AI ETOTL E ETNA SY PALA KILÓ 
juk. Itt menthetjük az állást, betölthetünk egy régi 
játékot és beállíthatjuk a szimuláció sebességét 
(Game Speed), 


Ge LICET] 

Itt a városban való tájékozódáshoz szükséges 
gombok sorakoznak. Legfelül a város műholdas 
DALT ST EL A T AG KAT LEÉLT 
ra és balra nyilakkal változtathatjuk. A képernyőn 


LDT ELOTT SET ETET TELT LA CSÁ 


WB A városban való gyors mozgáshoz:csak sat 


ÜK LEVER teljes dl 
Fa SVN Ulezeó 
KVI ett 


[4 


ERVEIT EKET HETET ESA 


há 


FEFIEI IEEE] 

















tha 
feat ei f81-88 lett; EH e 7 ha 


rrköllő vasútaak van. Vonatok szállítják:2z elthereket 
HET ALLEN es e ge ee ts 
4 


32 8 JI Crszl ere See éa ehe 3 


BSZ ELSE a in zet tését NEL átal) 


a lé émbefek! 8 általában arra áwidékfe igyekeznek, 
ahój gaztlasági fejlődésívárható A eng [e 
BLA ALAA are ELLA Eset e LG 
LL Km Lau á juta get eő 
Ürésen mennek tovább. Ha nincshely a-kifakoiláshoz; 


CHLSSÁL BE ETET, ELÉ a Gt e EL ÉLTÉL LB 


EZEL E ász sztk ee u LE 


SEL Így ME TURR Nee 1 ré ELET té 1 AC 


Misa lz znt e An áz Er e ét hát: 


SERT LM SEM EST SES OKÉTE atuá ea lan 


tt. hogy itt megáll azépítkezés:-Ekkör úgykettátszér 
eza Láe E ELO ae TEL lers zltt áz UEE) 


ee áz és es 


bd dose e eza tt ENE Áe ETET 
LELd VET! der trá  LeÉ ezzen LT 
Kea he HR tásra be Te 
EHbőt-az éső a vitszíntes ütak"mígva másik négy a 
négy égtájdrányában emelkedő vagydejtő utak épí- 
kez CA UNA TE ar LA Eet aa öle [AE Tt 3 


pl ne Ket ET N telár an ELEG [sántát Eztet tte 98 KIK JÉT 1: E 


kezdetét! majd a végét" miközhets : diszakasz végét: 


ls LE tetett TT] az E Loáaat ez A netae 2 IG 7 teTT 
ALA CSL ART dass nk ZZsát  E Le 


LETERE See zt CS le LA LE AN EET EBET 18 
nábantévő tergsétek megvásárlása is). [Her az üj részt 
Au aaz GILL ESEL EK CL SSRLT ETu 
EÜCESZLE Sz E LEVO Eztán stá CE 3 1 tést ttal 
ben a jobb egérgombbal léphetünk gissza. 

A földalátti vasutaképítésétez először el kell-tün- 
tétni.a felszíntégületekét, A föld alatt hárnítszintet 
Hásinálhatunk:- melyeket lejtős részek segítségével 
[OTA eszek ÜLET La Egesz ante] 


SET t Eg EGK ELETE OL LEON SZ HA] 


Lé K( 812 avos EZ Ort kez tul akó 
MEL eL te eke ta uke 8 

LCLELÁ SSE terme TE Se E ala UT teret ás] 
PEREN ze eleste fe Esz EEZE 
EAST ÁE Le EL YEN TELS Lát ret LbA 
Cst e ette ea TESZT ELT ele ZU EN 
építhetünk. 

Állomás: Két állomtástítjus:- kicsi ésnaáy - áll a 
FALA Ne NUN LG TELET AL 
beé [aut RAL A k áztajátassítuk, amelyik a 
sírilek-itányátiak és az ürás.helyíiek legjobban-mieg: 
téléi. A kéttípus között az egyetlen különbség, hogy 
































E 8 4465 

d —1 CERAMICS 408 4177 
zeláelőstl — 152 4 9 
SUPERNUS 146 4 3 ly 
TOTAL SHARES: 

CURRENT VALUE: 


SS gi 
jé £ 





CUKÁTNNET E EI Él 


hek ez amakimátis méretük. Állomást midenolyan 
Kerület közelébe építenünk kell; aholca közethen 





METESZ TSZ Gá Sae Lét uől 


Ket éz jat je ZEN E ee E 
hatat lez perszedehet a föld alattés a felszíttfeleft 
isj7 Állomást Nem építáetütik etátázás és inásíkájz— 


ITL ETE SAS ál Jer ectotttttl 
TELEL RE Ete ts ee ht ess zá AIT vz E 


(LES Te 1 1 d ke Ihjk ienübertaz Expand-raz E 


Ekkor :két tóvábhizvágány. épül ja méglévőkemetlé 
(egy állomást legfeljetb.kétszet hővíthetünk) : 
Vonat vásárlás --Itt 34-személy 10 -tehér és 2 1 
CEL MISKTL éva LESN EA SzEte s ÉE 
Szételvényünk Tehet -seelyéket a Menü joktzsidalán 
Játiátó számok jelképének. Ezek közülfáz atáhúzot: 





ét ÖTEN EL ARG ET EG tik a, uEt ja 


előszürj válasszunk közülüklegy-stahad számot. A vos 
a ülé [EI TESZ Le E Élete a LATE 
ti meg égyínástól! Hadtálasztottánk, adjuk meg a moz 
ony után kötött tagónok Számát, májd a Buy gombbat 
UrEeg üt zt Ea LG ARTTeNE LEE OKÉS 
jeslégessé Vált Szérelvényeket a Seltgombhial. ! 7 - 
Vonat elhelyezése r Az élipen nem hászmált 
vagy új: vénatok-egy: központi raktárban várakoznak. 


SZELET ere EL e LÉ EN 3OA 


válasszük kia vonatot, siajd tegyük amegfelelő sín: 
ACSA A KeeE ee bi MELLE A LB 


nat fölöttíjnyil nyarnggatásávgatádjukmieg a menet : 


irányt. 


Menetrend" Azzégyes FEET útvonalának: 


megadása lesz a-tenfüntesábbrés legnehezebb: dol- 
gurik. Természetesektésátégtemben lévő vonatoknál 
[edett asz en Bf Lezü b rá HES TUL eS 
mintien állortáson égy őtát.átnak (és elágatásóknál 
ber eLessz ee ÜL LELTE TE 

A-heáltításboz először sálasszúk! ki a-wonat: Sórszá- 
[csö OLAT S TA GEL 
EDETI E RK E ae EÜ Se os 
Keze LAST Tat Re ks LE 
eluidv Leja eu Tá 108 EAT EETE CÉ 
HIG N DLA TOL JELL OG ESZELT a 


MELLE SZELEN TAL ELTE 


a vonat. Nagyobb állomásokon ezt áz értéket-a sás 
mok feletti két nyíllal állíthatjuk; Olyamsáttomást-és. 
vágányt nem adhatunk meg, amelyre a vonat pitfanat- 
nyi helyéről nemtud eljutni, tehát előbb az építkezé- 


"seket-kell befejeznünk, csak utána jöket-2 menet: 


$ OF SHARES: 
VALUE: 
FEES: 


"Amuséntenti - 


CITY NAME 


SALES 


NENWYORK CITY 


BALANCE 
SHEET 


I Ha a város beindul, hátradőlhetünk a karosszékben. 


A vágány utáni jel négyféle lehetsPáss - a vonat 
nem áll meg eze; az állomáson; G0-—simaráthat- 
adás, Túrn - ezen ázállömáson visszatórdul a vonat; 
see CELL ESEK UL UNTAT 
1.108 

Ezt az állomásra érkezés időpontja, valamint-az állo- 
máson várakozva eltöltött idő kövüti A váraközási idő: 
EE Liz öR egz tk zal áz A EJUL ET A 

TT E EEEN AN etil nesz ML TS 
(csák! akkor,-ta :ez az állomás kikerülhető), -a-$us: 





-"pend:-del pedig egy üres sort szüthatunkatistába. A 


el Le LE UE NET Ve Ete ze ETT ÖRS A 
tsak! bizonyos hónapokban famikórónagyobb a zsút 
foltság égy vonalon közlékedjen, 

Busz 

egz et ee E aZ sal (RA TÉT 
Cel COLT E NE CEGE SEL NEL LELT EA 
eznürut érti et buszpályaudvarókát sem lebet 
"továbir.bővíteni (ezekben egyszerűen-több ember 
fördultrat:még egy nap; minta kicsikben). Mind-2 


ENnatoknál, mindja biiszóknát vigyáznutk kell arra: 


MÉ CSEL 8 01 IA EKET ET ta ZAL a 
[OSZT frász ést tao RAK LL LA] 
kitérőben egy kís- állomással), "töhhvágányós állos 
másokkal és-a menetrend pontós beállításával tud: 
juk megoldani. 

Epítkezés 

LAN LAS Eta E aA ESZTET ESET 1 
Lt Alf TELLETT TROT LAT ETT TT t:L E. 11 ed 
kok, templomok és iskolák kivételévét a cég tulaj- 
dónáhan maradnak; s bevételük i$ az Ad hálózá- 


, töt gyarapítja." Itt a-következő válásztási lehétősé- 


gek vannak: 
Factory? Kicsi és hagyigyáta kdészzatáeazi tő 
ező 





kéj TT ETÉ d Stadion és 
TAK LOL ÁL E ezt eat e GŐ 

FETT ő AG EL UL EA MLM LTE ÜL HA 
E TNÉ at EA 


Eizl áet XL ZAL TA RT ee eke j 
MELLETT LE ee ze UTL Ő 


Leijsure : A golf--és sípályák; valamint a dos 
táskiubbok a hiheést szolgálják. h 
Various - Parkok, ligetek, templomok és ERJEN 


ül akörnyék értékét és így egyéb bevételeinket növelik . 


szeptember 


! SUBSIDIARIES 































ter CRHA B UNA ÉTELT et MEN 
KEZzLő z 
Residencér A bérlakások!és házak különbőö. 


[0 SETS TA CSTT ELL KE LS A AL CZ TT 


ÖRrekde is telepednekett : 

SEN te ILLAT ÉTÉ Tea 
letrépüt rájuk Amig ratépítkézés folyik, az épület 
EZEN Á e Ae ee ETELE VT) 
ME LUÉLA 

HReatÉst.- ttférütéteket vásárölhatúnk és ad- 
hatunkcéi. ittázyoúrs a tulajdonunkban lévő, az 
Üpen a mégvehető; a Hill a hegyvidéki, a Farm pedíg 
a nen eladó területek Hagyságát jelenti: Vásárlás- 


jinnál mindig egy téglatapi alakú: terülétet vehetünk. 
ML LE E GEL LÜL 
Ha 


Ida etsls 
Alagút Etóször válasszuk Krazt a színtét, ahol 
IGC d NR Let nET eg: (ae 
ípust (vasút vagyrautóútj: Ezután jélöljük ki az 
alagút kezdetét és mozgássuk áz-egeret az út fölyta- 
tásának ! Irányábas Az" így kijelölt átagáttát idbal: 
MET EL LEN TT NET MET e E ogot 
MAGT SN E E ELT T ETET EGK TE TT 
er e OLL ELET at E e ESEL ETL LAT TÁL ÉTő 
CAT SZ TE ELEK ELÉ TUL E] 
[ZS es El EHET [111 


R-R DIAGRAM DISPLAY 
TRAINS 
a 


4817 


TRAIN 14 


SGELSE  ) suosrornmes 


" Miközten "an szimítáció miegy tovább, (Hz! áblák 
. folyamatosan mutatja a cég tévételeit; Három 


GROWTH (  EÉHÁRGE 


H Hz jú 
út útolsó szakaszársmájdár egeret Vigyük 
LEV ACsZA szt juli kás ségek rEIAT AL E TTÍTÁTS 


É Nt aés B 3" Meri fe ka ZOBA 1 tá 


STAN s ez teágéted helyét foglal.el: 
KATALIN LLS TET keSt a EE RE EST 
[GMT TÉN ELETEN EE ETTE IT őt) sera 
ELLA LELET ASE ÉT e e A VENELE 
tataúgyánis nem tuduik építévi , áinelyik a vitápun- 


kon-kivülről hozna árut). tl Se AAS CHAN 


kikötő Tehet. 
ETT EZEL ESZ OLAT LN ELLTEN 


ELET ee eat 


iseTi zsebe ua ker EL CT ÖLE EA 
jrtsztt ML sk ll hj SZA ga ELH 


Mezjáb 


NEGY Europe $ Ez égy iágit köll: uz 
"Séges és-Csak sokára megtérő 4a- 
sútvápal. Csák-egyenési hályán da: 
ér ML e aa áz he 
kort és felhőkarcölókon. "A fmeykér 
détt építkezés már nemtöröthető. Ha. 
LIZ te EGE rá Ete] 
(LL re OTET u 88t- Ni LF 
ruatjól megszakad: Az-építkezés 
etjkezdéséhez-3:-kís-térképen kell a 
KOST LIST HIELLŐ 2: 
hV Act Hz ARA ze LETT ses 


Greer TNT TÉL es 
ml ee AAA LEVET 


mintáz előbb; 
AC Ill d 
PSS JET JEMEN L ÁG ATA 


Álzleti információkat érhetünk e. 


(ZATA TERÜLE AC OLAT tá ÉSTB 
LELT LN STT LT ee tatar META UL 3dAE 


, ben csak készpénzünk, bankkötcsöhünk és a bévér 


télekjjés zá ptutajdosunkbagztévőztérületek "után 
fizetendő -atló tátszik.-Há a Késrőénz értéke fiega- 


A LM Rar fer er ta, PNG L I LM 


Pi MLM Z TTCS DET TAL kreált) TALAN LT 
(március 31)" legyeít elég! készpénéünk az !ádó és 
kasat ág UNG T e Hé] Lá (ALIZ 
úgyanszeket; az. adatokat , datttátjuk készlütezve, 
napi, havi:éstévesiborításbánt 

Heport ; 
Azablak öt részté ósztva az Adpénzügyi helyzetét 
mutatjada részek a következők: z 
PT ELZ- CML e BAT BEL ITTA 
utakban, járművekben résörészvényekben lévő 
vagyona, Experises :- K Karbantartás és -üze- 
ACCS TT S LELKU ee EL zázáa ELI 
Liabititiés - Adóés hiteltartozásunk, Eguity - 
2 SOL AL SEEN EEL LŐ CEN 


MVSZ TE JET ÉT AN 


pl a drA 
MET TeTzttsal Ú TaratTet rUEtat aki 
(GMT VK r sa LÁT KS Atea 
sa$ágoktól. Minikét esetben egyilis: 
ETET e etesse OLáG E uz ala 
lő épületét, :azzüzfétet pellig az! 0K 
Holnb, tenyortásával fejezzük! :bé, Az 
TA ELÜLT ZONTA ELT ET ő 
kelt tizétnünk. 
ree zh duda ELST 
denféle statisztikat intórmációt:; 
Era a d ézet ra NE A 
szolgáltatásáit "csak hétköznap "9 
Ae eze za a 20 LA 
LAST EAK e ETEL SE GTA 7a 
MELLE É SZET Aze LG) rész- 
vényról imégtatálják jélenlégi értér 
ALT ret LT ML SEZIB 
Fort árát tág (2 (IRO FETT 
És a tütajdónunktán lévő" papirok 
Szántát (Shafesf--Vásárlásítál -tBuy) 

























LÉ LGA TA EN ez áJEL AA 
ra: A darabszám megadása utág az-UKXvfejezi De 
ERZES ML AE KER TAN e NE LENE ZAL 
(AN OYATtSz Tác iST[ Hp LOL LSB 

CÉ irak 

A bünk GYNYÉSE ÉN ÍTETT TRZ tát e E NÉÁS 
ely listában adát felvett kölösönökét-(LORRS Úti) / 
visszanzetésűk  háttárintjét (Dub Batéj; 2 kámátot 
(Rátésj és a-xawtörtesztést (Total átjuk-artörtesz- 
IGN KTETL S ENSSL Lt TT TELEL KÜL SSTTUT EB 


MOCT TAK lazad tn JELL TEHET TÉL YÁL TÉL LT 
HA VA CLIÍ EE Sz Mag tást al ús 05 dő UL JESZUT TOKET 


ELETEN KETTOT, LEE JAG EVA LÓSZÓ 


irétés hosszától függ Kölösönként inaxilhum a teljes 
vagyonthik "tássets) 70, szátalékának "megtélelő 


összeget vehetünk fél. 





NEJE POINT. 


AGSESSED — BROKERIS  G0.TO LOCATION. Pi 


4 r4 
I ba 


9020 
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Mint láthátózOwerBahies munkájának fölyta- 
tása kegyetlenüt-ghét feladat lesz. Az embér 
kra Cak] Le ELMÉK ANTAL KILL NÉ Su ur eat 8 
4 prógrartkezelésévüll; s sorra-hozá létré a 
vVesztéségésívállalközásokat. Egydddáttá daáo ts 
har a játékikezd tarátságjossár válmizszütnéntől 
a Szimuláció vájoryók számárá itaályáza: páradir 
[ELLA [LT ERT LT ÉT TO LTE TÉL a 
TALAL KEN LT CALTZETTTT E CLT ee Dá sé CELLA E 
KÜL Rez Git Alt áraik e LN AAA GT La 
LEE LETTEL TETT ATOK TE EL TAT 
aki éröz magában tiijy kis-bátorságót: kívántsin 
ságüt-és szeretné próbára tenni magátraz lá$- 
sútt hozzá. Aki pedid már piotinak étzi magat, az 
eredményét módémen beküldketi-a:szerzőkeek ; 
BESE Lél ezt álr METALT ES TT ET ELTE Te Te 
Szaz B 


5S/SSÉRTÉKE 


LELTYETON NTI NT n 
LL hid gl 


kihívás 


PITE ———— KORREKT 









I ek RAM: 4MB . HD:30MB VIDEO: SVGA CPU: 386 
" CD:1 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAND ADLIB 











Nem tudom ki hogy van vele, de engem agyilag na- 















gyon megviselt az idei nyár. A gatyarothasztó me- 
leg még hagyján, de valami lökött gyerek megsze- 
rezte valahonnan a telefonszámomat és azzal szó- 
rakoztatott a haverjával, hogy a központi A 
haleledelelosztót kereste nálam napon- 

ta 235 alkalommal. Az üzenetrögzítőt 
különösen komálta, mível neki aztán 
zavartalanul megmondhatta a magá- 

ét, viszont ha beleszólt valaki a te- 

lefonba, akkor hebegve-habogva 

bogozta ki az izgalomtól össze- 
csomózódott nyelvét. Nem tu- 

dom, kinek a kontójára telefo- 

nált, de remélem, azóta már 

kiment a számla és a kiscsá- s 
vó a haverjával együtt az ül- 
epe I hűti le 
fölös energiáját. Minden gy 
vicces kedvű jóakaróm jÉ 
figyuzzon ide: elköltöz- 

tem, haleledellel már 

rég nem foglalkozom, 

azóta beálltam ku- 
tyatápátvilágító- 
nak, így akinek ez- 
zel kapcsolatban 
van valami mondan- 

dója, vagy csak egysze- A 
rűen szómenése van, az ír- 

jon a Csevegőnek. A "jókedé- 
lyű" bevezető után jöjjön a nyi v 
néhány közröhelyre számottartó ba- 
darsága. 








BACK TO THE FUTURE 

Nem mindennapi sületlenséget 
giben VAJDA GÁBOR kisiskolás kolléga ee 
ról. Az ákombákom írást alig lehetett kibetűzni, 
először azt hittem, hogy földönkívüli lények üzen- 
tek, hogy tudassák ország-világgal a nagy hírt, mi- 
szerint amikor "47 táján lezuhantak az USA-ban, 


nem mindegyikük végezte műtőasztalon, hanem 
közülük a messze földön vendégszerete- 

téről és közbiztonságáról ismert Kaposvár City-be 
telel ltak. Aztán persze rájöttem, hogy ezek 
BASIC sorok (ugye most sokakban feltörnek az 
óvodáskori emlékek?). Kipróbáltam - működik. 
Csak egy fikarcnyi értelme sincs. 

5 PRINT "STAR WARS" 

10 PRINT "YOURE LUKE SKYWALKER" 

20 PRINT "AND THE EMPIRE STRIKES BACK" 

30 PRINT. ..1.1...1.1...1 READY?" 

40 INPUT A$ 

50 PRINT "THE EMPIRE SPACESHIPS ARE 
COMING BACK. READY?" 

60 PRINT 

70 INPUT B$ 

BOPRINT 9. ..21.1c...P 

90 PRINT "1... 0.1 15 THE EMPIRE READY?" 

100 INPUT C$ 

10 PRINT 4... .20€....P 

120 PRINT "THAT"S THE PROBLEM OF THE EMPIRE" 

130 END 


ASZTALT MATRICÁRÓL, 
EMBERT BARÁTJÁRÓL... 

Nemhiába izzasztott meg az idei nyár, úgy látom 
másoknak is problémát jelentett az árnyékban 
mért 42 fok. FAZEKAS DAVID-nak azonban más is 
problémás: 

Bocsánatot kell kérnem a sajtóshubákért, csak 
annyira leköt per pillanat a kezem izzadása, ne- 
hogy elkezdjen a papír széle kunkorodni a nedves- 
ségtől, hogy a helyesírás háttérbe szorul, (...Néhány 
soros jókívánságok következnek - köszönjük - majd 
újságrendelés - ezt is köszönjük -, aztán folytatja...) 
Már megírtam a levelet és a boríték címzésével 
foglalatoskodtam, amikor rájöttem, hogy a borí- 
tékra rá kellene írni az előfizetői számot, hogy 
előnyben részesítsék a levelet. Az előfizetési szá- 





E 6. évfolyam 9. szám 





t küldött be nemré- 


mot ráírtam egy 576 matricára és felragasztot- 
tam az íróasztalomra, de amíg nyaraltam, a szülők 
eladták az asztalt és nem emlékszem a számomra, 
illetve 6300-valamennyi volt, 29 vagy 45, már nem 
tudom. Adnátok egy másikat egy matricácával 


együtt? 
4 Dávidom! Szétnéztem az irodában, felforgat- 


tam mindent a raktárban, átkutattam a pin- 
cét, de egy darab nem sok, annyi fö- 
lösleges asztalt sem talál- 





vel, milyet parancsol 
kerek csokoládés, lyukas csokoládé: 


HIPPO DROM 


"Titvis 576! Szegíny C64 tulajdonosoknak mán 
csák bécsületbűl kíszülnek prugramok ís cikkek. 

Ámigások májd? minden gíp láttán szenvednek, 
á konzolosok áz új gípek után sínak. Ná de a PC- 
sek!!! Övik á világ. Másnak kár is íni áz újságot! Áki- 
nek ván MÍNIMUM így 486 DX-é 50 MiHz-cel 4MB 

RAM-mál áz minden más éddigi gíp üsszes játikát 
léfuttáthátja (már há /nem tehín/ megván nekije á 
kunverziújá). 

Must táláljátok ki milyen gípem ván? Ná? Hát pir- 
szi: 486 DX2, 80 MHz, 8MB. Éz á LEGTUTIBB gép, 
enníl már (must) csák á DX4 jobb. Hágy miírt? Á 
Pentium igy PRUCESSZORHIBÁS VACAK! Ná nyu- 
gi, vigigprúbáltam májd" mindin gípet, de á PC-nél 
migállapudtam. Yes, oh yes! Y"m the BEST! 

Égyib: á CD-RUM mellikletre ín is szávázuk (mível 
ván CD-RUM meghájtúm). Áz újságutuk tínyleg jú, 
csák ázt tálálum igy PICZIT túlzásnák, hugy á dup- 
lászámbán ázírt á plusz 16 (!) uldálírt 258 Ft-ut szá- 
multuk fül! Ná mindigy, tuvábbrá is viszim ÁZ újsá- 
gut, izzil migméntve titiket á csűdtűl, Aláírás: Be 
Kíbszelt Czigány" 

Tisztelt Roma úr! Köszönjük nagylekűségét, hogy 
a bazseválásból, gagyizásból, csencselésből vagy 
esetenként munkából is befolyó jövedelmének je- 
lentős hányadát, mintegy 318 forintot havonta arra 
fordít, hogy sápadtarcú újságíróimmal együtt fenn 
tudjunk maradni a színen. CD-RUM termelésünket 
és kereskedelmünket hamarosan beindítjuk, de 
egyelőre a jövedéki adó megállapításával akadnak 
gondjaink - á la METRO Áruház in Debrecen. Magya- 
rul most kalkuláljuk, hogy mibe kerülne nekünk és 
mibe nektek. 


RAPÜLŐK 


Nem túl gyakran ér az a megtiszteltetés, hogy 
közéleti személyiségektől vagy közjogi méltó- 





ságoktól kapjak levelet. Ilyen alkalom legutóbb 
a katonai behívóm, meg egy gyorshajtásról 
tudósító fénykép kézhezvételekor volt. Ennél 
lényegesen nagyobb öröm volt bontogatni 
Geszti Petya levelét: 

Greets Zolee! Ugye nem minden nap szoktál 
olyan média-bohóctól levelet kapni, mint én! ...Na, 
ismerd csak be nyugodtan. Mér írok? Azér, me azt 
írtad az üzifüzetbe, hogy: "A verset továbbküld- 
tem Geszti Péternek, hátha e dalszöveg kedvéért 









ismét összeáll a RAPfekvők... izé, a Rapülők". Na, 


azér újrakezdeni nem fogunk, de érdekelt 
volna a dolog egy kicsit, meg aztán ne 
mondd te senkinek, hogy elküldted 
bh. nekem a versét vagy mit tu- 
uh. dom én mijét, mikor közbe 
meg nem... Jó, jó, tudom, 
hogy poén volt, csak gon- 
doltam szólok, hogy hop- 
. pá, énis itt vagyok ám, né- 
ha énis olvasok 576-ot, bár- 
míly hihetetlen, hisz nekem 
is van gépem, mint minden 
menő palinak (persze nem 
csak azér van, me ez a módi), és 
F" nekem is van hozzá jópár je 
(" kom, amikkel még játszani is 
szoktam, szóval elkelnek a cheat- 
ek. ... Húha, láttad milyen hosszúra 
sikerült ez a szentence? Remélem, 
em zavarodtál bele. Nem is húzom 
ovább a tájmod, csak még azt meg- 
jegyzem, hogy tényleg elküldhetnéd azt 
"a szöveget. Elhiszem, hogy marhaság, de 
! ollllyan kiváncsi lettem. És ha má írok, azt 
még megjegyzem, hogy az árlista eléggé 
rzalmasra sikerült a duplaszámban; bocs 
ritikáért, cserébe te meg leszólhatod a 
ttánk bugyiszínét, oké? Ami meg az újsá- 
ot illeti, eléggé frankó; lehet, hogy egyfajta 
tális akasztófahumorom van, vagy egysze- 
csak passzív szadista vagyok, mert én azo- 
on a részeken szórakozok a legjobban, amikor 
valakit összeszidtok, mert valami bunkó dolgot ír 
nektek... Különben persze a legjobban a Hókusz- 
Pokeusz cheatek jönnek nekem, de nem árt látni, 
hogy milyen új játékok jelennek megapiacon 
(vagy gigapiacon). Én a pixelben szoktam vásárol- 
indent - hardvert, szoftvert -, de lehet, hogy a 
jövőben az 576 valamelyik boltjában is elő fogok 
fordulni... Csak tudod nekem az a bajom, hogy az 
ilyen helyeken, pláne a Vizárcban túl sokan van- 
nak, akik felismerhetnek és esetleg rám telep- 
szenek. Ha így folytatjátok, lassan nektek is me- 
nekülni kell a nyilvánosság elől. ...Na, befejezést 
nem írok, mert húzok vacsizni! Aláírás: GesztiPeti 
Petikém, vagy ahogy mi már egymást régebb óta 
ismerjük, DangBird komám! Jól megtréfáltál a le- 
veleddel, majdnem beszoptam, hogy a Nagy GP le- 
ereszkedik egy piciny Zolee szintjére, de aztán 
néhány sor után rájöttem, hogy ez itten egy Esze- 
lős Szívatás. Jó a meglátásod, tényleg nem küld- 
tem el a verset, de hogy Te ezt honnan gyanítot- 
tad, azt elképzelni sem tudom (vagyis mégis: csak 
nem abból indultál ki, hogy Te ís csak a negyedik 
leveledre kaptál egy egysoros választ -- vigaszdí- 
jul egy Mortal fotót?). A Vizárcról meg csak anny- 
it, hogy jó múltkorában bementem, hogy megnéz- 
zem már magamnak a Viírtua Fightert. A falak 
mentén osontam, fantomképet vettem fel és fe- 
kete csík volt a szemem előtt, nehogy felismerje- 
nek. Odakúszok a VF elé, sehol senki, beszórom a 
négy zsetont, erre mellettem odasúgja egy kis- 
srác a haverjának, hogy "néddmá, ez a Zolee, túú- 
dod, az öthetvenhatbó. Tuti lealázza a gépet. Hívd 
má ide a többieket is!" Egyébként sem vagyok 
egy nagy VF őrült, de mikor két tucat kölök ül a 
nyakamban és arra vár, hogy "lealázzam" a gépet, 
akkor egy körrúgás nem sok, annyi sem jön be. 
Mondanom sem kell, a tiszta játékidő nem volt 
több fél percnél, a porba hulltam, megsemmisül- 
tem. A kissrácnak nem hitték el, hogy én játszom 
és majdnem meglíincselték, hogy mít szórakozik 
velük, ez a csávó (azaz én] még a gombokat sem 
találja, nemhogy aláz... 
Végül köszönöm elismerő szavaidat az akasztó- 
fahumorral kapcsolatban - én is ezt imádom leg- 
jobban. 



















Hóhér Zolee 
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Az 1995-ös év utolsó hónapjai a jelek szerint a "folytatásoknak" lettek szentelve MANGA-éknál. Több olyan 
film is megjelenik, amelyeknek előző részei nagy sikert arattak és sokan már alig bírták kivárni, hogy miként 
alakulnak tovább a történetek. Ezek rövid ismertetésén kívül más újdonságokat is találtam számotokra, remé- 
lem érdeklődéssel olvassátok őket! 

Első izben felhívnám a figyelmet a legutóbb bemutatott, sodró lendületű ANGEL COP sorozat közben megje- 
lent negyedik és ötödik részeire, melyekben egyre véresebb összecsapásokat láthatunk az SSF és titokzatos el- 
lenfeleik között. 

A filmek közül talán legizgalmasabb a három diáklány eseménydús életét bemutató PROJECT A-KO 3. A lá- 
nyok sokat komolyodtak az eltelt idő alatt, így most már nem egymás barátságáért, hanem a jóképű skacokért 
epekednek. A-Ko és C-Ko a tavaszi ruhavásárlásokat intézik és egyfolytában az ideális fiúkról fantáziálgatnak, 
B-Ko pedig újabb ördögi terveket (és még nagyobb mechákat) kovácsol. Az álomférfi természetesen egy idő után 
berobban a képbe, összezavarva a lányokat és a nézőt is - kit szeret valójában a titokzatos motoros vagány? 

A nagyobb falatok kedvelőinek készült a THE HEROIC LEGEND OF ARSLAN 3, amelyben újabb hatalmas 
csaták tanúi lehetünk. A harmadik epizód közvetlenül a második végéhez csatlakozik - Arslan és Narsus hatal- 
mas sereget toboroznak és összecsapnak az Ezüst Maszk katonáival. A történet előrehaladtával természetesen 
kiderül, hogy ki rejtőzik valójában a maszk mögött. A főszereplő nevét fordítási problémák változtatták Aris- 
lanról Arslanre. 

Rövidesen nagy durranás ismertetése várható a MANGA rovat hasábjain, hiszen október 2-án jelenik meg 
Angliában a STREET FIGHTER 2 - THE ANIMATED MOVIE anime film. Ezt a művet minden rajon- 








gó epekedve várja, hiszen ez a film végre tényleg olyan módon festi le kedvenc karaktereinket, mint ahogy 
a játékokban láttuk őket (a szégyenletes STREET FIGHTER film abszolút kicsavarta az eredeti sztorit). A 
történetben minden szereplő feltűnik, sőt, végre teljes, mindenre kiterjedő leírást is kaphatunk róluk - ezen 
talán sokan nevetnek, de Japánban az SF2 mánia elképesztő méreteket öltött! Nézzük például a főszereplő, 
RYU személyi lapját: 

RYU (Japán) 

Született: 1964.07.21., Magasság: 175 cm, Súly: 68 kg, Méretei: 112-81-58, Vércsoportja: 0, Küzdősportja: 
Shotokan karate 

Technikái: Shoryuken (Dragon Punch), Hadoken (Fireball), Tatsuma Sempu Kaku (Hurricane Kick), Ku- 
chu Tatsuma Sempu Kaku (Air Hurricane Kick). 

A történetről bővebben a film megjelenése után tudósítalak benneteket. Addig is kedvcsinálónak a jó oldal: 
Ryu, Ken, Guile, Chun-Li; a rossz oldal: M. Bison, Vega, Balrog, Sagat. A legnagyobb összecsapások 
pedig a következő karakterek között várhatók: Ryu vs Sagat, Ryu vs Fei Long, Honda vs Dhalsim, 
Blanka vs Zangief, és Chun-Li vs Vega. 


Láttátok már az új Michael Jackson/Janet Jackson videoklippet, a SCREAM-et? Alig hittem a szememnek, 
amikor észrevettem, hogy háttérillusztrációként MANGA filmek futnak a monitorokon (lám, lám, terjed a 
járvány, még a végén világjelenséggé válik a mi kis kedvencünk?). A részletek a következő filmekből van- 
nak kicsípve: AKIRA, BABEL 2, ZILLION, VAMPIRE HUNTER D, EIGHT MAN AFTER. 
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A MANGA mánia terjedése elérte az INTERNET-et is. Aki esetleg hozzáfér ehhez a hálózathoz, az a 
következő címeken tud különleges MANGA információkhoz jutni: 

Manga Video: http://www.mangavid.co.uk/mangavid/ 

Manga Publishing: http://www.mangapub.co.uk/mangapub/ 

A következő kérdésekre találsz itt választ: 

- Kik azok a srácok, akik tagjai a THE MANGA STUDIO nevű csoportnak (ők készítették az U2 egy- 
üttes "Hold me, Thrill me, Kiss me, Kill me" videójának animációit)? 

- Milyen filmek jelennek meg mostanában? 

- Mi történik valójában az AKIRA című filmben? Miért ér véget olyan hirtelen az RG VEDA című film? 
- Hogyan léphettek be a MANGA klubba? 


A végére még egy jó hírt hagytam: az 576 SHOP illetékesei elárulták, hogy karácsony előtt várható egy 
igazán komoly MANGA filmszállítmány, amelyben minden olyan művet megtalálhattok majd, melyek- 
ről e rovat hasábjain olvashattatok. Addigra a legtöbb sorozat teljes lesz, így egyben vehetitek meg a 
titeket leginkább érdeklő történeteket. 

Martin 
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ú japcsik kitaláltak egy cuki hőst, 
aki ugyanolyan VoZAutáoora tt, 
Mario a Nintendon. Ő volt 















Engine legaranyosabb főszereplője. 
Most, több mint 6 év elteltével a 
HUDSON SOFT újra feldolgozta a kopasz 
kiskölyök kalandjait és az eredeti válto- 
zathoz ii a elkészítette az év sze- 
rintem legkedvesebb és legszórakozta- 
tóbb SUPER NINTENDO-s mászkálós játé- 
kát. Minden túlzás nélkül állítom, hogy a 


együtt emlegethető a klasszi- 
Kus Mario Worlddel (ha a MW áll a dobogó 
felső fokán, akkor a SBCK I alatta 
foglal helyet) és amig a bol kerül a 
MW folytatása, a Yi PS ISLAND, addig 
is kitűnő szórakozást nyújthat. 
tes Hegy KID-ben éhes sgskuzssból] 


pontosab- 
e ireket irányítunk. Hősünk 
teédtnőb Eilájdorsága; ha hogy nem 

rrel harcol, hanem nagyra nőtt ko- 
pasz fejét használja a támadáshoz. Legin- 
kább lefejelgeti az ellenfeleket, de arra 


is képes, hogy a levegől eat TE rakéta 
jára csaj éj 
KEKSETNET KESO TET 
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e egy pár pillanatra. Lé- 
gében a öjátát, a teljesen alap 
 mászkálós kategóriába sorolható (éppen 
ezért tartom majdnem annyira jónak, 
mint a MW-öt), irányítása egyszerű, de 
mégis sok nehezen elsajátítható trükköt 
. tartalmaz. Rendkívül az olyan felve- 
hető tárgy, melyek tényleg befolyásolják 
a játékmenetet és számtalan (szerintem 
nem is lehet mindent megtalálni) titkos 
dologgal is találkozunk útunk során. s 


mint minden vérbeli japán játékban, itt is 
jópofa átvezető animációkat láthatunk a 
pályák között. 


A játék irán! akt. íé 
A Játék irányítása igon praktikus; do na 


OPTIONS menübe és nézzük 
meg a meg a kezelőgombokat. B-vel 
is Y-nal fejelni (né- 


halónil jészal pedi asj 
támadást nyomhatjuk, ahol er- 
re lehetőség van. Az A 







hagy pedig arra szolgálnak, 
hogy a.későbbi pá- 
Vele könnyedén 
I tudjunk szaladni 
a  csú- 
szós lejtő- 
kön. A HAVE 
A TRY gyakorló 
opciót érdemes 
s-d kipróbálni, mert itt 
a játék so- 
rán használatos összes 
trükköt alkalmazhatjuk. Ha 
ezek közül valamelyiket nem ta- 
nuljuk be, akkor a pályák végigvitelé- 
vel lesz - sok helyen ugyanis; 
csak egy bi. trükk alkalmazásá- 
val tudunk eljutni a kijáratig. 
Forgás a setmésgytasközze Mi- 


után lugrottunk 


BeNÉA saltós éeznitit fog és min- 
den ellenfelet leüt, akivel 
összetalálkozik. Ezzel a trük- 
kel jócskán megnyújthatjuk az 


ugrásainkat, ideális a nagyobb 
szakadékoknál. 

Mászás - Ha olan felü- 
letre ugrunk fel (füg- 


gőleges selfatakd) amelyet 
hősünk meg tud mászni, 
matikusan bel Ekkor a B 


leharap. 
ere nyomogatásával lehet fel- 


9/6. 


auto- 


ZöeédopPTs. 


gomb 
nem használható, az R/L gom- § 


Lepattanás - Függőleges já- 
ratokban ("kéményekben"), 
ha mászni nem lehet, ide-oda 

attanva a falakról szintén 

eljebb lehet jutni, Ehhez ne- 
ki kell ugrani a falnak, mely- 
ről a fejelés gomb megnyomása után fi- 
guránk lepattan. Amikor a szemközti fal- 
hoz ér, újra nyomjuk Y-i kek egy egyre feljebb 


SÉT esti 
- A speciális, vízszintesen 


növő faágakba (csövekbe, oszlopokba) 
szintén bele tudunk csimpaszkodni, ha 
nekikugrunk. Ekkor emberünk elkezd az 
ús körül forogni. A fel/le irányokkal és a 
gombbal és a megfelelővirányba 
elrugaszkodni A 
















ENTERTAINH 


ENT SYSTEM 


 ENÉSZTÉSZÁS A vízesé- [ ! 
seken is tudunk fel/le közle- 
1" kedni. Ehhez meg kell nyom- 
ni az Y gombot, majd B-vel 
" lehet felfelé evezni. 
Famászás - A függőleges fa- 
törzseket (oszlopokat) is meg lehet 
mászni, ha rájuk ugrunk. A jobb/bal irá- 
nyokkal oldalt tudunk cserélni. 
irág-rugózás - A játék egyik legfonto- 
sabb trükkje a virágokról való elrugasz- 
kodás (a virágok kis sárga gömböcök, 
nagy szemekkel és nyakkendővel). Ehhez 
rá kell ugranunk egy virágra és amikor 
rugószerűen összecsuklik, abban a pilla- 
natban meg kell era a B gombot. Az 
ugrás magassága függ az időzítéstől. 


"etssaggtzámeny. 


Virág-hordozás - Néha arra van szükség, 
hogy a dobbantónak használt sárga virá- 
got arréb vigyük. Ilyenkor rá kell fejelni 
az Y gombbal, a növény autómatice a fe- 
jünkre ugrik. Ledobni ismét Y-nal lehet. 


B.C. KID a fellelhető cukorkák felszedé- 
sével képes megváltoztatni méretét. Er- 
re oda kell figyelni, mert a továbbjutás- 
hoz néha egy megfelelő méret elérése a 


0S ÖSGYEREK ÉLETÉRŐL! ? 


feladat (az egészen alacson fo- me 
lyosókba értelemszerűen [ 
csak a kis KID tud bemenni, az 





















óriás KID viszont bbra ( 
tud i). Ezen kívül (eb- [ 
ből három elég bizarr) külsőt is 


fel tud ölteni, ezt pedig a 
bónuszként felszedett húsda- 
rabok változtatják. A játék so0- 
rán ezek a méret és külső vál- 
tások fantasztikusan jól szupe- 
rálnak: 

Piros cukor - Hősünk törpe 
méretű lesz. 

cukor - Visszatérés a 
normál mérethez. 

Kék cukor - Óriássá változtat. 
Kis hús - "Fester" állapot, 
ilyenkor egy bénító nyilakat tu- 
dunk lődözni. 

Nagy hús - "Kronk? álla- EZÉS 
pot, ilyenkor egy ideig 
belé s áttta leszünk és 

romi erősek vagyunk. 
Préselő kocka - Ha ez alá kerü- 
lünk, nyomban rákká vál- 
tozunk. 
Előfordul, hogy 
olyan méretben 


és állapotban vagjnass 
hogy nem tudunk továbbjut- [/ 


ni. Ilyenkor kutatni kell, mert f 
minden kritikus hely köze- 
lében el van rejtve a 


eleg MR ESSLE LSZÉKEKERE 














Fester és Kronk álla- 
váron TZlmey eloszkák 

e e! ejecskél 
számától függően az X gomb- 
s bal speciális támadásokat al- 

kalmazhatunk. 

Mindegyik állapot kis 
mértetében használható a 
kiabálás támadás, ekkor 
hősünk egy bombával egyenértékű 
RAGE! kiáltást hallat. Erre a faltól- 
falig pattógó kiáltásra fel is lehet 
ugrani (ahol a RAGE táblát látjuk, ott 
a felfelé vagy továbbjutáshoz 
ez szükséges). 


Ha 







ember 
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Piros virág - valamilyen gyümölcsöt 
kesek Sáze viráj, rugónak 3 es 
tó. Szívek - az energiát töltik vissza. Ána- 
nász, tetején két levéllel - ha a fejünkre 
tesszük, propellerként működve a leve- 
gőbe emel. 


Van érdekes 


, a kis 
Ha ezt felvesszük, 8 le állati jó 
bónuszpályára kerülhetünk, ahol ponto- 
kat, Smiley-t és extra életet is szerezhe- 




















hanghatások nagyon jópofák. Adott szá- 
mú szint teljesítése után elképesztő fő- 
ellenfelekkel kerülünk szembe és a sok 
mászkálás közepette néha teljesen meg- 
lepő stílusú feladatok elé állít a játék 
(ezért nem válik unalmassá). Azt, hogy mi 
minden vár ránk a játék során meg sem 
kísérlem elmondani, ugyanis lehetetlen. 
Szerintem már a végigjátszás is elég ko- 
moly feladat, de ha azt nézzük, jy 
mennyi titkos felfedezésre váró szol 
és bónusz vár ránk, igazán hosszú és tar- 
talmas szórakozásra számíthat az, 
aki megszerzi ezt a különlegesen 
szuper játékot! 
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tő elemeket összeolvasztották egy (akkoriban 
még szintén meg nem értett) svájci művész vilá- 
gával (H.R. Gigerről van szó). A fiúk tudták, 
hogy a játékosoknak valami új kell, valami ext- 
rém, valami bizarr - valami, ami nem tipikusan 
amerikai. Elkészítették a Turrican nevű progra- 
mot. Mindenki elképedve nézte az óriási, félig 
élő szövet, félig gép szörnyeket és soha nem lá- 
küld SA ELL NT Te AC Let gli JT [2 
chanikus" stílus alapköveit. 


TENYLEG SZUPER f; 
Gjt dd nai lt ká 

Előző számunkban mutattam be a régi 
C64-es program Megadrive megfelelőjét, 
a Mega Turricant, most az SNES változat 
TTL e eG OTT AL ÜLLHT AY-E11 Ta 
azta Turicanjáték különböző átiratainál ; 
TT ERETT AL EL ELLE 
LT RL 
teljesen új környezettekállunk szemben. 
Ezesetben ez nem is baj, mert a ST2 sike- 
rült a legjobban mind közül! A játék tény- 








EÉRELEEL EE 
—m—m— 





technikai lehetőségeit, 
Mg OUL TEL LÁG A 
hibájába), több pá- 






egy energianyalábbal le tudjuk bénítani (L) és ki 
tudjuk lőni a teleszkópos csákját is (R), amely 
segítségével úgy tudunk lengeni, mint egy indán. 





A program igencsakuitetszetős külle- 
me ehhez mérhető metlézségűjátsz- 
MEGEL LL e átt e [é LES] 
és ugrálni kell, addig nincs baj, hiszen 
ezzel egy átlagos játékos jól elboldo- 
LAT ÜLT LIV ELL LES LL LL 7 
"! olyan rész, amikor a feladat nem lát- 
szik elsőre - nem egyértelmű, hogy 
LULU SALE SG Et JUT EL AS 2 (LÓ 
fetirat segít). Ezeknél a részeknél szin- 
te kivétel nélkül mindig a csáklyához 
kell nyúlni és vagy a plafonba, vagy 
a falba kapaszkodva tovarugaszkodni. 





Nekem elég nehéz volt megszokni a csáklyás 
haladás módszerét, főleg azért, mert még 
ez is pályánként eltérő. Azt hiszem, hogy 
aki végigmegy a ST2 18 világán, az elmond- 
hatja magáról, hogy nem kezdő játékos. 

További színt visz a programba a pályák 
rendkívüli változatossága. A "normál" mász- 
kálós megoldással kezdünk, aztán már 
függőleges falakat is le kell küzdenünk. 
Ezután egy le-leszakadó csőrendszeren kell 









LÜL TGM EL ML EL UT [1i 
lógva küzdeni. Az első főellenség, egy óriási 
homokféreg, 360 fokban forog, mi pedig a 
szájában birkózunk a nyelvével. A következő 
állomás egy űrhajó teteje, majd az alja (is- 
mét a csimpaszkodás!) - ez után következik a 
játék egyik legizgalmasabb része, egy kis 
3D-s űr-motorozás. Innentől kezdve igencsak 
besűrűsödnek a teendőink: robothordák 
legyőzése, újra a motorozás (ezúttal ellenfe- 
lekkel), szökés a függőlegesen száguldó 
rakéták segítségével és halálos küzdelem egy 
ELTE I OCET AT LTT TT EL ELŐ ELÜLT 
jön hát a víz, később a tűz (elképesztő grafiká- 
j rSLL ES e SZE KEL ET Tá OL LÉTÉT 
hisze ee ez ze ETEL] 
is hosszú volt; hátmég végigjátszani. 


FEGYVEREK 

Nemis lege Turritan a SUPER TURRICAN 2, 
hanem lentedele felvehető Power-up-okkal és 
BELGA LAKE EGLÉS ÁT 4 
META AL TAN ea e E e rá de EE (E 
rék (sérthetetlen állapot, addig tart, amíg van 
az energiánk alatt láthatázöld csíkból), melyet 
bármikor aktiválni tudimk. Főleg a nagyobb dö- 
gök ellen jó a szuper bomba, de kevés találha- 
ELLA RAL AL LEALL 
széles lövés, lézer, lángszóró, pattogó lövés, 
követő rakéta. 

Martin 


1980. Új őrület van kialakulóban Magyaror- 
szágon. "Dobozos", nyitható oldalú kamionok 
járják az országot, főként a főváros kerületeit. 
LÜL TELET TELL EA ETEL ETET AU A UA 
sen megnő a környékbeli iskolákban a késések 
és a mulasztott órák száma. A kocsik lényegé- 
ben mozgó játéktermek, melyekben izgatott ar- 
cok állják körül a Defender, Donkey Kong és 
PL CLL ETT EG éá ETT elere 1] 
a masinával akarnak nyomulni, amelyben egy 
labirintusban keringő, kis sárga "sajt" a fősze- 
replő. Az összekuporgatott zsebpénzek rövid idő 
alatt a gép kasszájában landolnak. Pac-Man 
megkezdte hódító útját. 


1995. Minden gyerek ismeri azt a kis 
EST C-ag heat a dl Laden) 
a neve. Amelyik családba befészkelte 
magát, abban nincs többé gond a srácok 
megajándékozásával. Ezek az ifjú játékosok 


"80-ban még nem is éltek, ideje hát, hogy 
megismerkedjenek a videojáték-történelem 
legnagyobb sztárjával Pac-Mannel, persze 
1995-ös formában tálalva. 


NINCS ÚJ A NAP ALATT... 
A Pac-Man figura kiagyalója, a NAMCO 
cég és a MINDSCAPE gondozásában 
egy olyan játék került az SNES piacra, 
amely ékesen demonstrálja a video- 
játékok fejlődését. Ha tüzetesen 
megvizsgáljuk a PAC IN TIME-ot, 
ugyanazt találjuk, mint a 15 évvel 


ezelőtti játékban. Egy sárga gömb a fő- 


szereplő, amellyel adott számú bogyót 
kell bekebelezni, ez után a kijáraton át 
távozhatunk a pályáról. Gyakran találunk 
gyümölcsöket, melyek — pontszámunkat 
UL ALL ESZT ELL CEE AL ÁLLÓ 
ajánlatos kikerülni. Az egyetlen fegyver 
ellenük, ha keresünk egyet a nagyobbacska 
sárga golyókból, ilyenkor egy adott 


ideig (jellegzetes zene kíséretében) be- 
kebelezhetjük őket. Az egész játék nem 
igényel mást, csak ügyességet - no ez az 
a stílus, amit klasszikus "ügyességinek" 
LOLA EL 





VALAMI ÚJ 
reád ari 
VAN A NAP 


ALATT... 
tek rá ed: 
elvárások — jócskán 
megnőttek az évek 
CIC LéM24:1 a ők rál1) evő c! JT ii: 
szen szuperul mutató, 3 dimenziós hatású 
grafikával készült. Nem felülről látjuk 
a játékteret, hanem oldalról és a kopár 
[ELT USSS LILLE Lá SETA CL KAL IL LG Ő 
erdőkre és épületekre. A főszereplő, PAC 


már úszni is tud 
és — megtanult 
hány olyan dolgot 

is, melyről ősei álmodni sem mer- 

tek volna. Képes például arra, hogy 
tárgyakat használjon - ehhez b til be li 
a föld felett lebe- 
[LU CS ETL 
kon. Ekkor meg- 
kapja a karika 
színére jellemző  ; 
eszközt, melynek 
ál (1 1-l 21 TER 
nik a bal felső sa- 
[LOGAN MJ Erő 
relések közül azt 
tudjuk használni, 
amelyik körül a 
rá Ca ee ú 
juk - a keretet az R/L gombokkal tudjuk 
mozgatni. A cuccok között legjellegze- 
tesebb a lövés (jele egy lángocska) - Pac 
a pályán mászkáló ellenfeleket tudja leszed- 
ni vele (a szellemek ellen nem válik be). 
LL elt] dee zrT Má ei) AE 
kötél. Ha ezt használjuk, Pac egy tapadós 
zsinórt lő ki a feje fölé, amely odaragad 
a plafonhoz (lényegében minden szilárd do- 
loghoz, a "Város" pályán a falhoz is!). 












































A kötél addig aktív, 
amíg nyomjuk a gom- 
Le TV LG áS (1 ER UT 8 
juk húzni magunkat, 
vagy Tarzan módjára 
CLARUL TT ei (LT EL TÉT 
"" akadályok felett. A 
módszer egyébként 
TESTTÉ ha folyamatos a "pla- 
fon" felettünk, a kötél kilövésével/behúzá- 
sával és egyfajta elrugaszkodós módszerrel 
úgy tudunk haladni, hogy nem is érintjük a 
földet. A későbbi pályákon létfontosságú, 
hogy jól tudjuk használni a kötelet - néha jól 







LALCi Ti ESETT Ci EE BTS ke 
elrugaszkodni, majd egy nagy repü- 
lés után kilőni a kötelet egy jóval ma- 
gasabb helyen levő objektumra. A kala- 
páccsal a fa hidakon és ágakon tudunk lyu- 
Lu [TAL LL IG ELL ELLA LL ÜL G ERTL e 
KG LL OLE Sz 2 1 [21112 
. ] TSA TE tea 
sz kell a buborék is, en- 
ek segítségével a 
(víz alatt ís tudunk 
Íj úszni. A kijárat akkor 
aktivizálódik, amikor 
a pályán elszórt 
összes kis sárga bo- 
[dr taste Leó 
a bal alsó sarokban 
látható számláló nul- 
KC G E Me AL LG B 
lálunk [ET ÜLKLETÉ SL EL e 
ká ráj tá ett ász Mn SSSz e GT CT [jú 
LELETET LN LA eLg Ut te UTAL ESát ed 
ből állnak. A játék grafikája, zenéje, hang- 
hatásai, játszhatósága kitűnő összhangban 
MLSZ TAL ET NC TTL LNI ETTE ET) 
(leginkább a jópofa, humoros jelző akaszt- 
ható rá), ami miatt minden korosztály kifeje- 
zetten jól elszórakozhat vele. 





te. Eleil 
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A francia játékprogram gyártó cé- 

gek soha nem tartoztak az élvo- 
nalba, soha nem voltak elég híre- 

sek és soha nem mutattak hajlan- 
dóságot aziránt, hogy beálljanak a 
"sorba". Játékaikban mindig prob- 
léma volt a nyelvválasztással (ha 
egyátalán erre volt lehetőség), a 
használati utasítással és még sok 
mindennel. Egyszerűen a franciák 
nem hajlandóak tudomásul venni, hogy 
a számítástechnika nemzetközi nyelve az 

angol, a szokásokat pedig illik az angol nor- 
mákhoz igazítani. Jó példa volt a lázadó "hajlamaik- 
ra" a Bobo, vagy a Tin-Tin on the Moon című progra- 
mok, melyek francia, más nemzetek számára szinte 
ismeretlen képregények alapján készültek. Most az 
INFOGRAMES jóvoltából piacra került egy újabb vér- 
beli francia konzol, a SPIROU, melynek a MEGADRIVE 
változatát mutatom most be. 


Spirou, akit ruházata alapján hordárnak nézek és 
kedvenc mókusa, $pip részt vettek a világ legna- 
gyobb feltalálóinak konferenciáján. Itt mutatta be 
többek között Champignac professzor is a legújabb 
felfedezéseit, melyek segítségével meg akarta vál- 
toztatni az emberek életét. Egyszer csak megjelent az 
ördögi Cyanida, Spirou esküdt ellenfele és elrabolta 
a professzort. Hősünk feladata az, hogy a világ több 
részét bejárva meggátolja az őrült robot tervét és 
megmentse barátját. 


A SPIROU-val kapcsolatban az volt az első meglátá- 
som, hogy abszolút ügyességi játék, de eléggé külö- 
nös stílussal megáldva. Nagyon fontos megemlíte- 
nem vele kapcsolatban, hogy jó nehézre sikeredett, 
ezért aki nekifut, az 7 
vagy legyen profi játé- [." 
kos, vagy legyen nagyon [- 
türelmes. Szóval amikor 
betettem a kazettát és 
elkezdődött a demo já- 
ték eléggé meglepőd- 
tem: olyan szép volt a 
grafika, hogy alig hittem 
a szememnek. Teljesen 
igényes kidolgozás, ap- 
rólékos (itt-ott animált) 
hátterek, jópofa szereplők. Az Őserdő pálya pél- 
dául egy az egyben a Lion Kingre emlékeztet, 
alig marad el a színvonalától. Aztán amikor 
elkezdtem játszani, nagyot néztem, mert az 
első pálya azért nem olyan megkapó, mint ami- 
ket a demóban láttam és még meg is izzadtam, 
mire túljutottam rajta. Megszoktam, hogy az 
átlag játékokon lazán végigrohanok - ez most 
nem vált be, lassan, lépésről-lépésre kellett 
felfedezni a pályát. Ráadásul később ki- 
derült, hogy tárgyakat is lehet találni, sőt 
használni - egy idő után meg kellett állapí- 
tanom, hogy itt többről van szó, mint bárgyú 
ugrálásról! 


MICROPULSER: hajszárítóra emlékeztető szer- 
kezet, mellyel bolha méretűvé változtathatjuk ellen- 
feleinket. 

SANDOTRON: esernyőforma eszköz, mellyel a 
köveket homokká alakíthatjuk át. 

CHAMPIZENE: a repülős-üldözési részekhez 
szükséges, Cyanida robotjainak megsemmisítésével 
gyűjthető be. 
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KK " 


Szív: Spirou energiáját 
tölti fel. 


eetmmmyemmeezan EZTET] 


ÉSZ gj 8 SZE Hz 


Oxigén palack: A víz alatti lélegzéshez nélkü- 
lözhetetlen. 

Spirou kalap: 50 darab összegyűjtése után egy 
élet jár. 


Ugrás: B, Futás: A, Szuper ugrás: AB, Be- 
csúszás: Futás közben LE, Úszás: B, Tárgy 
feltétele a falra: FEL, Tárgy letétele: LE, 
Lövés a Micropulserrel: C 

- Általánosan vonatkozik minden pályára, hogy ahol 
a mókus izgatottan integet, vagy valami furcsa dolgot 
csinál, ott mindig valami érdekesebb feladatot kell 
megoldani. 





4) 
A € 


UTCA: A kapukon bemenve lehet a házak teraszá- 
ra felmenni. A vezetékeken függeszkedve kell átevic- 
kélni, ügyelve az elektromosságra és a madarakra. A 
létrákon úgyszintén feljebb lehet mászni. 

JÁTÉKBOLT: A Iufikba kapszkodva egyre fel- 
jebb lehet jutni. Az egymásra tett kockákat úgy tud- 
juk átugrani, ha egy másikat melléjük tolunk. 

JET SERT AT ET Al —ni al Sal ál EMM 


a 


za edd fereemimtmeztámegtata 
í út TT 


í . 1] E 
Fe 4 EE 


ÜZEM: Az energiatankokat a szivecskék begyűjté- 
sével lehet feltölteni (jópár közülük el van rejtve). 

BARLANG: A víz alatt úszva mindíg keressünk 
újabb oxigéntankot. Az egyik robot egy fontos bombát 


rejt. 

KATAKOMBÁK: Nincs másra szükség, csak 
éles szemekre és jó reflexekre. 

ŐSERDŐ: A növesztőszert a megfelelő helyre kell 
tenni, majd összetörni. 





Martin 


szeptember 














kest NÉKEM ESETET TTSK ETTEK Ete 
küldhettek az enyázó lack ket) - e vánet am a kán pronderkal to Áj hane 
] el. A GB programok mmiramar ketton hanem eredeti sí, esel 
Az a játék, amelyri atok, alyan sznteni 
s szonér (gtégyos His RU evotíajzlottés kezen eg kegyeit 
ése zel függ, hona ez öleteségétől é erelelség étől! 


dobni érdekes módszerrel - 

tán 81 arüteletdeket te tálak 

ME eglsl eghire kzvzselák Henk út Ket hörcsögöt; kezett 9 
küldjöi úket SELEC), kesíteságetJöszeokaítaő tl ÉSE le teeátát 


tulaj tulajdona lesz beszívni han 
osz Ezőtal a játék fotszíasan várzztos esz, rtósok kombináció (rátok . fogyve 


jó (a stílusát tekintve), annál csak kell felfe- 
elkelne jük íT kit is tudjuk menteni 3 halyre. fedegeztezáblű Mk tetteti 
ram, vetlabotkotest lő Bieszhentéi vélemény. 











DKC-hoz Amit lehetett (az SNES változat ) áthoz- 
ES iz alk 
mi je, 

mindenkinek 


látnia kell! 


szateljes lérás, amit 6. mét született 
SUPER GAMEBOY-t, hiszen és lehetőségek DKL- SNES tulajdonosoknak is 
SS at tű 





FA ZAR r inet 7 BB eves Te 


ESZVVE BOY 


ET EzeT EZT 


A KET éneket gt ún ki E Set látva hógzétes rk lee ANteS kes szerelmesei ké- AA IPAGÁTTDIA J ka 
peznek. Remélem örömmel fogadják a hírt, hogy az elkövetkező hóna; es bunyós anyag is meg- nk A jú 
elerik 6 68-ro (KILLER INSTIMCI STREET HŐHTÉR 21 Ezek közül oz első a SAMURAI SHOWDOWN. TAN peeeneb o 
ASS már elég régóta a pia a játékter SZAKK EK kel 
inkább abban különbözik a ! a többi Hásonló verekedős programtól, hogy minden szereplője valamilyen 
pikus japán fegyvert használ harc közben. A GB változat semmiben sem marad el a nagyobb testvérei 
mögött, hiszen még a 16 bites gépeknél is ritka a 12 darab választható szereplő! Minden karakter 3-8 9 ng LD 
ja mozgás végrehajtására képes, melyeket olyan formában kell előhozni, mint például oz SF2-ben. 
jépkön) szerencsére minden mais ieettélre van (a legtöbb nyilakkal illusztrálva) ezért a já- 
úm e válik inelmés a kezet pró § rák, Érdek fra E RÁBE ksésb 
unyó a megszokott szal 8 újítás a mérő megj a képernyő 
alsó fészében csik látható, "nd apró pöttyökből áll és minden kapott találatnál töltődik. Ha maxi- 
munra ér, a játékos támadási ereje egy időre megnő, így lehetősége van a gyors visszavágásra. 
Szintén újítás a pályára behulló tárgyak megjelenése. A húsdarabok energiánkat töltik vissza, a pénz a 
pontszámot növel Néha bombák is mi elne ezektől el karó ek mert megsebzik a közelben 
álló játékost (az ellenfelet könnyen rú lehet csa sein erre a csapdát 
A játékban ellen is küzdhetünk, ha összekötünk két GB köd vagy a SUPER GAMEBOY adaptert 
használjuk. A karakterek apró méretük ellenére nagyon jól néznek ki és ráadásul jól látszanak (a hátte- 
rek ugyanis mindig világos színűek, így nem véeke 1 bennük a szereplők). A speciális mozgások néha 
egészen meghökkentően bonyolultak, az animáció nem elnagyolt, hanem igényesen kidolgozott. A GB le- 
hetőségeihez képest a SAMURAI SHOWDOWN egy nagyon jól sikerült konverzió! Gondolom felesleges 
mondanom, hogy a grafika teljes ETztlbtő japán stílusú. 
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9) A DESERT/JUNGLE/URBAN STRIKE sorozatot azt hiszem nem kell bemutatnom egy konzol tulajdonosnak 
sem. Ez a három játék olyan sikersorozatot futott be (megérdemelten), amelyre eddig még nemigen volt 
példa. GameBoy-ra még csak most jelent meg a második epizód, a JUNGLE STRIKE, de.a programozók len- 
dületéből ítélve rövidesen várható a következő rész is. Ilyen típusú játékból nem találunk túl sokat a GB 
kínálatban, ezért érdemes egy pillantást vetni ró. 

A játékban kezdetben egy  Comandtó harci teton irányítunk. Nagy előrelépés a DESERT-hez képest, 


hogy a későbbiekben már egy F-1174-val, egy különleges motorral és egy XL-9-es légpárnással is mehe- 
tünk. A harci járművek közül nem lehet választani, a különböző helyszíneken automatikusan kapjuk meg 
őket. A grafika elég kellemes, izometrikus 3D-s madártávlatból látjuk gépünket és a terepet. Kilenc hosszú 
küldetést kell végrehajtani, melyekben oz előző részben legyőzött Kilhaba tábornok fia és egy Carlos 
Ortega nevű bűnöző oz ellenfelünk. A helikopter (és persze a többi gép is) 3 féle fegyverrel van felsze- 
tv figyelnünk kell a munícióra, az üzemanyagra és a járművek pajzsának épségére. 
fegyverek között a B gombbal válogathatunk (GUN-gépágyú, HYDRA-kis rakéta, H-FIRE-nagy rakéta), 
Ah Hal 1 tudunk lőni. A képernyő alján egy keskeny csikban látható a b. neve és a lőszer mennyisége. 
M( A START gomb megnyomására megkopjuk a térképet, ahol a kek objektumok jelzik az s küldetés cél- 
ny területét A jobb/bal irányokkal léptethetjük a küldetések térki épeit és itt tekinthetjük meg az ellenséges ál- 
JN lások és a szétszórt felszereléseink helyét. A STATUS kelet úgy kérhetjük ki, ha a térképen felfelé nyom- 
Hl. juk az irányítót. Itt olvasható a pajzs és az üz. nnyisége, a felvett emberek és életeink száma. 
A küldetéseket nehéz lenne ismertetni, hiszen több min mint 52 (1) feladatot kell végrehajtani (némi angol 
M tudás nem árt). A KÉK jágsánát en mindazt tortalmazza, amivel a Megadrive verzióban találkoz- 
tam és ez elég ms dolog. Minden olyan idősebb GB játékosnak ajánlom a JUNGLE STRIKE-ot, akik már 
régóta szomjaznak valami komoly megmérettetésre. 
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sok SNES ki ALADDIN nevű kozettót, 

fanta egülb szt eat vákszate A temeoy érosakankegészet memág kelet vénhkere elt 
151 keki agy szaronsíjoára al Mógskér váltazat eiapka kiszat (ez egy cat főrcaa Nafesdoti 

KEK ee ettetemeksss halál tobse heh el srtltezá reges 

in] OVE 

ages grg uk az u rás gombot. Az ellenfeleket almadobálással tudja ártalmatlanná tenni, ha azonban tgk 
a vmi ák, kényte len kordját használni. A pályákon érdemes begyűjteni a Vjáámá bes hiszen ezeket használ- 
hatjuk a Dzsinn nyerő phez, ahol értékes bónuszokat Az elvétve található árusoktól "kívánságot" ve- 
elnk dlarertkekmátse innen lel mető gat adni gátat ha vel arebesk éri 
Hl § 9 váro kel I, hogy isaka iket kötélmászás közben is 

in 
THEAGRABÁH STREET B dosz ei keresztül-kasul öldözik hősünket, akinek még a parázsszőnyegek és a le- 

in vanna 


THE DESERT: Menekülés közben Aladdi 
13 e TKeLet ROOFTOPS: Ezen a lek] 1 úgy klet átjutni, ketlzlls lel a varázsíuvolákot és legyőzi 
az őri 

THE SULTAN"S DUNGEON: Jafar kedvenc dehat a tömlöc, itt leginkább a gyors reflexekre van szükség. 

THE CAVE OF WONDRES: A csodalámpát ket ni tele van TEHÉN melyek között legrosszabb a Shiva majom! 
THE ESCAPE: Őrült menekülés a beomló barlangból 

A RUG RIDE: Aladdin egyetlen reménye a menekülésre a szőnyeg - persze némi ügyesség ís ai köl veres 
THE SULTANS PALACE: Víz-víz mindenütt - sajnos Aladdin nem is tud úszni! A pálya végén Abut kell megmenteni. 
JAFARSS PALACE: Az utolsó, legnehezebb feat: Ell őrökkel és a végén megnyeréssel. 





L. 


Tényleg csak a véletlennek köszönhető, hogy ebben a számunkban két olyan Hát is bemutatunk, me- 


lyek szinte teljesen megegyeznek az SNES változatokkal, Ez is azt bizonyítja, hogy a Nintendo hordozha- 
tó mosinája egyátalán nem haldoklik (hiába a 32 bites csodagépek), sőt egyre igényesebb játékokat ké- 
szítenek rá. A B.C. KID 2-ről kékek vén b kell ke ési gyú: ártanom, hiszen ugyanebben az újságban talál- 
játok a Super B.C. KID tesztjét, mel lynek kezelése n megegye a GB verziójéval. Persze ezúttal 
egy teljesen új sztorival állunk szemben, a pályák 8 ülönbözőek - kát persze most sem kell, 
hiszen a kis GameBoy ezúttal is állja a sarat Ai elé azért adódik a két program között (itt most 
nem a grafikai megjelenítésre gondoltam), lássuk hát ezeket. 

A GB-os BC KID négy állapotot tud felvenni. A változtatás úgy érhető el, hogy találunk és elfogyasztunk 
egy húsdarabot - azaz beindítjuk a "Hús-rulettet". Ekkor szereplőnk folyamatosan változtatni kezdi kül- 
sejét - végül azt a "jelmezt" ölti fel, amelyiknél segietE a gombot. 

STEALTH B.C. KID: csikos, rabruhás állapot, ekkor hősünk vígan tud járni-kelni a titkos szobákban. 





.] MASTER B.C. KID: emberünknek denevérfüle nő, ugró és fejelőképessége pedig jócskán megerősödik. 
c Köze; .C. KID: a nagyra táguló szemek és kítátott száj azt jelenti, hogy a fejelés helyett megehetjük 
. ! ellenteleinket. 

11  B.C. KID igazán erős fogazatú, hiszen képes arra, hogy a plafonba harapva közlekedjen - ezt akkor kell 

használni, amikor a tüskés ss padló felett akarunk átjutni. Ugyanennek a módszernek a változata az is, ami- 

a Hi a padlóba harapunk bele - a plafon tüskéi elől véd meg ez a fura kúszási módszer. 

j felszedhető cucc között említést érdemel a kis virág. Ekkor egy olyan bónusz partiak kerülünk, 
ú tl, Tee b küzdeni a Mecha B. C. Kiddel. Feladatunk az, hogy kiüssük a ringből ha Imunk egy 
lehetőség. A program adott teljesített pálya után 4 jegyű kódszámot ad jutalmul. Ezeket a 
PASSWORD opciónál klet így nem kell elölről kezdeni ajátékot. 





A Panzer General igazi stratégiai játék, felépítése telje- 
KELL ELE zá ULT LSTÜLU e E UTAT AE HT ST 
feladatok, csaták egy zárt területen zajlanak, amely hat- 
szögű mezőkre van felosztva; A csaták kezdetén kapunk 
néhány csapatot és egy kevés pénzt (itt presztízsnek ne- 
vezik). Ami kícsit új, hogy itt konkrét feladatokat ka- 
ped 2ágradő LUN TTL KT EJ ÉST 
megsemmisítése, hanem például egy fontos város elfog- 
lalása. A másik érdekesség, hogy időnk sem korlátan, 
minden feladatot egy adott határidő előtt be kell fejez- 





Ez a csata Budapestért folyik. Igaz a térkép megfor- 
LEALL RTL GÉ 


nünk (ez érthető is, hiszen az egész hadjárat nem késle- 
kedhet egy kis csúszás miatt). Csaták. közben mindig 
LE JG TA ESA CELL N TT TA 
ben először mi léphetünk összes egységünkkel, s csak 
CN EDE TALALT Ő 

A vezérlő gombók a kép jobb szélén jelennek meg. Ha 
az egeret bármelyik fölé visszük, annak rövid leírása 
[TTL E TET ETET LL ELEG LTE ő 
gombbal" nyomhátjuk meg, s amíg nem fejeztük be, a 
megkezdett tevékenységet a jobb gombbal vonjuk 
vissza. Most nézzük a fontosabb gombok feladatát. 


ela ELL) 

A képen általában a főmenü látszódik. Minden tevé- 
kenységünk innen indul, s a végén ide érkezünk vissza. 

View Strategic Map: Megmutatja a teljes terület 
LL ML LIL EET TE ELÉ Ő 

MEA ee d Eve E LT ől 
EP LSE LAT LELT ELLA ZET ET LT 
tel, amikor egy földi egység fölé egy repülő ér. Ezzel a 
gombbal válthatunk, hogy ebben a mezőben melyik egy- 
ség jelenjen meg a képen. 

LETTEL A LR Let ET TGV ETTE 
gálhatjuk mind saját, mind az ellenfél csapatait. 

ET TALAL KIHEZ tt a 
tározza meg. Többe kerül például az az egység, amely 
több üzemanyagot tud magával vinni, s ritkábban-kelt 
tankolnia. Persze arra is gondoljunk, hogy egy várost 
védő harckocsinak nincs szüksége nagyon sok üzema- 


nyagra. Beszerzés előtt érdemes azt is megvizsgálni, mi- 
EAST Será LL E A LESTE VET 
ELESETT E EGÁL ENE [B 

Go to Unit: Az összes egység statisztikája. Zöld pont 
jelzi azokat, akik ebberi a: körben-még nem kaptak 
[GUS A 

PELLE LL MT LUDO ELTELT Ta 
[11 Lé 

End Turn: A lépések befejezése. Ezután jön 
ellenfelünk. 


EGYSEG MENU (UNIT) 
GAGE ÜLI LES G UL LA AZ ET TAG 88 
[JEL TESTE LETE LATE E Ét 8 
séges gombok jelennek meg. Természetesén a különböző 
sg RAL Su se en ESA Tat Le AL e 
több tevékenység, amit itt választhatunk, sok időt vesz 
LEN z rá b KE jee árára 
tud csinálni. 
LELET ráz A ET LT 
[LME LE SAS AT UL 
ee eLT zár ag tető 
nák kiválasztásakor körülöttük 
KELSZ eat etet et 
mezők, melyeket egy körön 
ed LT UT e ELLA 
lyikre rábökünk, egységünk 
ML ALA L SG UL TÁN [jó 
vesz igénybe, hogy utána csak 
egy. - támadásra — lesz o le- 
Ua SETTL A 
Támadás: ká dá [Sza 
LL ES SS S LETÉT A 
geket tudják megtámadni ILLATA] 
tüzérség, amely két mező távolságról is 
használható. A támadáshoz vigyük a kur- 
zort az ellenségre (egy piros célkereszt jelenik 
[LENE AK TET TATA LT LATE [TÉS 
HT RA sg E RTL EN 11) odafigyelni i. HL A 
LENE EN LEE LETESZ a ESZE MIG ÉTT 1 
csapat által megtámadott egység hamar kifogyhat a mu- 
[IDILL N 
Abort Move: A legutolsó mozgatás visszavonása. 
Mount/Dismount: Ha egy egységnek ván szállító 
járműve, a gomb segítségével felszállíthatjuk rá, illetve 
leszállíthatjuk róla őket. Járművel egységeink (különö- 
sen a tűzerség) sokkal gyorsabban haladnak, de térmé- 
szetesen sokkal sebezhetőbbek is. 
Embark/Disembark: Az egységek hajóra vagy szál- 
LIGET CSETE AAL NET AL ÜLT 
vagy repülőtéren tehetik meg. Kiszállni hajóról bárhova 
[LANG TT] kül hete Tiaa (LTAL A 
CI GTALN LEV LE 
Replacements: le) L jesz (ADs ati 11111 ed 
jait, az üzemanyagot és a lőszert. Az új emberek 0 tapasz- 
talati ponttal kezdenek, s a csapat tapasztalata a régiek 
COLLEGE ETTE AZT AAL A NT ÁGTE 
hatnak utánpótlást. Ha 





az egység mellett el- 
lenséges csapatok áll- 





nak vagy rossz az idő a 
PESZE LÉT a EE 
sőt három ellenféllel 





[2 ELET ELT ELS CA 
rül (kivéve, ha saját vá- 
LL) AL Ae 





LE CSS 2  AS LU E 1 
Kei al er TASET[T 





meghal. A kiegészítés 
(még az elit is) sokkal 
[IS d MEg a 





[esd ee hez lá 
zése és eközben a még 
[ALLÉL ELÜLT 




















tapasztalati . pontjait 
Fett át Ég a 
CML Ariel 
gén a főhadiszállás 
minden  csapatunkat 





magától kiegészíti, ezért a csata vége felé már nem érde- 
Legs u erő Eszt 

ET TETT ZA EST L Ner raN EVA 
újonan jött katonák ugyanannyi tapasztalati pontot kap- 
nak, amennyi a régieknek van. Ez természetesen sokkal 
többe kerül, de olcsóbb, mint egy teljesen új egység vá- 
SUGZÁSE AL S LETŐ 


ÍRD [éjre A 1 





Upgrade: Az maa po j 
CI TEL EG TEL TETTES SE 9 d [ 
Egyrészt osztáján belül aa WE 
EL LL ZA TUL LV 11. PT ké 
a csapat típusát, a 
másrészt szállító a 
eszközt vehetünk a "788 
[ELESZI ELÉRÉSÉT 

REG EN 
TT ZAT ELV EA 1] 
SZULES NI L 
LEILA r 
UL 
FL ALU LNlSN al 
ket, sok presz- 
tízspontot kap, 
(2160 NT VELT TT [ő 
(2 LL öö e ALESI 
inkább feloszlatni. 

Examine Unit: Meg- " k f 
LELT LG ág ELT EL URA A . 4 F/ 
káját. Ez két részből áll, felül j 
a katonák, alul az őket szállító "4 aber [d 
jármű adatait, rengeteg számot " hd úg 
találunk. 

ESA EGÁL ELET TET TAT UL ATÓ 
lyikkel az utolsó körben még nem léptünk. 

Supply Unit: Feltölti az egység üzemanyagtartáját 
LETT ANILOTOT GEL E A BT ALLA CTL AK] 
TTL ALLE ET EJ ELÁUTT ÓN 
Azok az egységek, melyekkel egy körben semmit sem 
csinálunk, automatikusan kapnak utánpótlást (a hajók 
és repülők pérsze csak kikötőkben és reptéren). 


OPCIÓK MENU 
Set Difficulty: Három nehézségi fok közül választ- 
hatunk, illetve a Custom-ban külön beállíthatjuk. az el- 
REN ESET LTE LACI ETL A LETTEL TA 
juk a gép intelligenciáját. 
LELT LT E le LL ALLÉL TET TÉK ÉTÚ 













CLK ee ee d ege CA GL ET TÓ 
Turn Weather On/off: Az időjárás negatív hatá- 
sának kikapcsolása. 

Turn Supply On/off: Kikapcsolva nem kell 
foglalkoznunk az elhasznált üzemanyag és lőszer 
pótlásával. 

Show Score: A két fél veszteségeinek listája. 


ÍIRTÉNELMET! 





PRESZTIZS 
A játékban ez veszi át a pénz szerepét. Minden veszte- 
ségünknél csökken ez a szám, egy ellenséges csapat 
tegyőzésénél, egy város elfoglalásánál, a feladat telje- 
vek pedig növekszik. A kiegészítő csapatok el- 
1 TA LELET LANE TA ZETT LÁT L 16 
presztízse. növekszik. Később bármire szükségünk 
KELNE Ter tte NO LES LENT Adat te 


9 
AV 





, ink feltöltésére, és az új egységek beszerzésére. 


É A TEREP HATÁSA 
1 A csapatok haladása számára a legna- 
kh. gyobb akadályt a folyók jelentik. Egy 
kh. olyan területen, ahol rengeteg folyó, 
Le CSTL KEL NET LIGET 8 
RTL LEÜL LE NETEN LA LIL 
ll — LES AL ELL 1118] 
városok, mocsarak és hegyek okoz- 
s. EZAZ ELT SZET ALLA 
y 54. komoly Id élveznek. Városok- 
Fú m—- EL NZO LEGE SÉT LTZEÉ ETL 
ság további segítséget élvez: ellenfelük 
£ ilyenkor csak a közeli támadáskor érvé- 
v szín. nyes, a normálisnál jóval kisebb védőér- 
LAKE ZET UL SSL UE B 
IDOJÁRAS 
LALOSSAL LEE ELERT E OT ee elé kiut Eia 
INET G GET TOLL EKET SS AT SA ERTS 
jük csapatainkat. 


FEDEZÉK (ENTRENCHMENT) 
LAZA LL AE ET ELLE L SÓ 
tölni búvóhelyükről, mint mozgó társaikat. Ez különösen 
közeli összecsapásnál lepheti meg a támadót, aki igen 
LE ATS GST ELLA SST A LTP ZD ZETA N 
LENE EGT TET át PER Ü ELNE ÜT LL ETI 
megtámadjuk, elveszti a jó pozícióból származó előnyét. 
[2 őC Tr SEN St ez LN Ea Tate KELL AK) 
LYA E LL ETT ég) TET ÜL Z ETT TÉTELE 
előzi meg. A fedezékbe vonulás időt igényel. Ez az idő és 
KELL SZ ON GRUN TET PL UL TSL IN AE LL ettő 
ELLA GY ELET RSS e AÉ 2 (zá TEST 
magát. A fedezék ereje két részből, az" egység 
ügyességéből és a terület típusából adódik össze. 














A vereséget nem könnyű megmagyarázni. 
TAPASZTALAT 


A tapasztalt egségeknek számos előnyük van. Nagyobb 
HATAN b) csatában ők lőnek először, kisebb vesz- 
LAS TÉS EST 
[AL Orat LAT TÉ AT 1111 él tá 
egységek harc közben szereznek 
tapasztalatot, s a legtöbb akkor 
ELLE TTL SUL ÉL ő 
[CCA 


id: (e) 

LELET ETZ GNU L ELET ÉL JÉ 
LL ETT LAKSZ aA (TE 
MELLE CI E SSL ee CALL ALLAAT Ú 
csatákban a katonák ebből az 
OLTE EL NAL ÉT el 
ken, csapatunk megsemmisül. Az 
Elite Replacement segítségével 
per ELLA TUL E 1 11] 
ponttal növelhetjük. 


TÁMADÁS 
Az egységeknek külön támadási erejük van sima, pán- 
MTK SA ga Ne JTK 


VEDEKEZES 
LOCAL EZT LG RTL ETL ON LL OTT A 
kerhet essen zt jet t a 
ee ELLT EKE ET NAL KHT ETT Ae EN 
de E E EST ELL RTL L LAT 1] 
még a páncélos támadók is komoly veszteségekre szá- 
LLUELA 


hid fh ény AY. (oki 
A hadsereg felépítésekor célszerű a különböző típusú 
egységeket keverni. A páncélosokat nyílt terepen, a 
gyalogságot pedig rendszerint ákadályokkal teli környé- 
LELT Je e SL ETT N LL EE TES E LL LEE] 
maga előnyei és hátrányai, így nincs olyan, amelyiket 
LELKI B Na ETT LATO UT LA da hell 
URL AT ETET ALLE REL ZETT it ő 
gyalogsággal szemben, így lehet, hogy megnyerik.a csa- 


pülőket mindig a megfelelő helyre vinnünk. A csata kez- 
OC E ML A LILLE GZ ELNE KÉSZ TA 
LP LEE ELO ár ZO PERT LA ÜL E] 
LE NSA 

A hadjárat során nem csak a csaták megnyerésével kell 


foglalkoznunk, hanem azzal is, hogy ezt minél gyorsáb- 
LELKE Le sze át ese e EU E E AE SeT 
város meghódításával, s a menekülő ellenség üldözésé- 
vel az időt húznunk, csak a győzelemhez szükséges ob- 
jektumokra koncentráljunk. Válasszuk ki a városokhoz 
vezető legrövidebb útvonalat, s eközben haladjunk el 
más városok közelében is (ilyenkor ellenfelünk a megkö- 
zelített várost kezdi erősíteni, s a tényleges cél védel- 
LGA ea áuri ei) B 

Li ACNRA ET En EAK Er AL NEL IE ád e US 
kiépíteni. Ebben legyen gyalogság is, hiszen a katonák 









Az ütközetet természetesen csak a távolból, 
látcsövön figyeljük. 


gyorsan be tudják ásni magukat (őket lehetőleg városok- 
ba, UE ELA GEL LACI CT ETT AL ELL ETL ESEL B 
[Lát Ke LS tüzérséget. Jól védhető terület a fo- 
1114 bill ERNST KELTE h Lee LALEET TÉT ő 
UE SK EGT LELET ALANT 
helyet hagyni. Így ezek hátrébb húzódhatnak és rendez- 
LELET CILELŐ 

Ha repülőink a levegőben nem találkoznak ellenféllel, 
támadjuk velük folyamatosan a földi egységeket, s így 
LAGE ESETET TIL ETŐ 

A bombázók az ellenséges városok, repülőterek elleni 
ELEG SSL TE GTA SSz sal LOLA UL LA 
lenfelünknek. A bombázott városok egy idő után semle- 
gesek lesznek, így ezekben nem állíthat fel ellenfelünk 
újabb egységeket. 





PANZER GENERÁL : MINDSCAPE // 








Most még csak a lengyel lovasság látszik, de a 
győzelem nem lehet ennyire könnyű. 


tát, de eközben hatalmas veszteségeket szenvednek. 

átt jeleátje tn ság e er án át 
radnak, míg néhány csak egyes csatákban jelenik meg. 
Célszerű úgy harcolni, hogy az ideiglenes csapatok 
PP e LE ONOS ACE nesz EL á EI EAT 00 
só csapást végezzék, s így gyűjtsenek éxtra tapasztalati 
futó 
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Általában azok, akik valamilyen konzol 
megvásárlására adják a fejüket, az esetek 
többségében abból a megfontolásból te- 
szik, mert szeretnek játékterembe járni, ám 
nem szeretik, hogy például egy valamireva- 
ló verekedős játékon egy menetért már mi- 
nimum 60 Ft-ot kell leperkálni, valamint 
hogy legtöbbször órákat kell rá várni. Az el- 
ső 32 bites CD-alapú konzol tulajdonosai 
azonban mindeddig, ha mondjuk egy kis 
"More Dull Kombat"-ra vágytak, még min- 
a játékteret voltak kénytelenek becé- 






lozni, vagy jobbik esetben egy SNES-es ha- 
verhoz felugrani. Most azonban ennek vége, 
hiszen megjelent az A500-on és 1200-ason 
már nagy vihart kavart Shadow Fighter 
"ezüstkorongos" változata. 


ZAL LEE 


A játék nem mindennapi alapsztorija a kö- 
vetkező: Kioya Mishuma a császár legmeg- 
becsültebb szamurájaként élt a XVII. száza- 
di Japánban. Kioyát azonban nagyravágyó 
álmok gyötörték, egy élő legendává akart 
válni, ami persze összeegyeztethetetlen 
volt a szamurájok szigorú törvényeivel. 
Chronozon, a túlvilág kapujának az őrzője is 
felfigyelt ezekre az álmokra, s elküldte egy 
alattvalóját, hogy megnyugtassa ezt a ne- 
mes, de zaklatott lelket. 


E 6. évfolyam 9. szám 





GERE R EZEÉRETE 


Kioya egy éjjel a. az ágya melletti egy . még 
az éjszakánál is sötétebb árnyat pillantott 
meg, aki kinyújtott tenyerében egy fényes 
gömböt tartott, s a gömbben az eddigi ál- 
mait fedezte fel. Hősünk a gömbre me- 
redt, s a hivatlan látogató teletöltötte a lel- 
két a hamis álmokkal. Ettől fogva Kioya 
öntelt lett, sértegette és kigúnyolta a töb- 
bi szamurájt, akik ezért megvetették őt. 
Kezdte elveszteni legendás hírnevét, s 
már a népnek sem kellett többé. Paranoi- 
ás gyűlöletében mindenkit legyilkolt, aki 
kétkedett benne. Akik valaha becsülték, 
most a pengéjétől rettegtek. Kioya azon- 
ban nem sokkal ezután eltűnt. 
Chronozon, a gaztetteit látva megátkozta 
a hitszegőt, s azóta Kioya élő halottként 
keresi a túlvilág kapuját. Kioyanak már 
csak egy vágya van: megszabadulni a 
végtelen szégyentől. Az azóta eltelt év- 
századok alatt teste rothadni kezdett, el- 
méje csaknem megháborodott. Hatalmas 
díjat tűzött ki annak, aki végre megszaba- 
dítja a szenvedéseitől. A világ minden tá- 
járól tehát gyülekezni kezdtek a harco- 
sok, hogy végül egy közülük szembe- 
szálljon a félelmetes Sötét Harcossal. 





A KARAKTEREK 


A Shadow Fighter harcosválasztéka sem 

hétköznapi: 16 teljesen egyedi karakter 
közül választhatunk, mindegyiknek leg- 
alább 3-4 speciális mozgása van, s mind- 
egyik egyedi történettel rendelkezik arról, 
hogyan került ide. Az egyik legextrémebb 
talán Krhome sztorija, aki egy genetikai 
kísérlet mellékterméke, s bizonyítani 
akarja az emberiségnek a felsőbbrendű- 
ségét. Testének laza szövetének köszön- 
hetően utánozhatatlan "T1000" stílusban 
küzd. A díjat egy labor építéséhez akarja 
felhasználni, ahol egy társat akar előállí- 
tani magának. 








A LEHET TETT 


Természetesen ebből a játékból sem hiá- 
nyoznak a szokásos opciók: a bajnokság, a 
gyakorlás, a szimpla meccs, a kétjátékos 
üzemmód, és az options menü, ahol többek 
között a nehézséget, vagy a vérességet állít- 
hatjuk be. Ez utóbbi lehetőség egyébként 
jóval látványosabb minden eddigi játéknál, 
mivel a gyönyörűen megrajzolt, és mozga- 
tott hátteren a kifröccsenő vér ott is marad, 
a küzdelem végére hatalmas tócsákat ké- 
pezve. A bajnokságon a nehézségi szinttől 
függő számú harcossal kell végeznünk, 
egyre azonban felhívnám a figyelmet: 
"easy" módban nem fogunk találkozni a 
Shadow Fighterrel. A training opció is rend- 
kívül szórakoztató: egy idétlen bábut, Pu- 
pazzt kell püfölnünk, ám a bábu nem moz- 
dulatlan, hanem időnként jópofa trükkökkel 
"kedveskedik" a játékosunknak. 






LUIZ KIZT VE 


A Shadow Fighter animációi semmiben 
sem maradnak el például az SF2 mögött, 
maga a küzdelem pedig csodálatosan scrol- 
lozó AGA hátterek előtt játszódik, az adott 
ellenfél hazájában. Így például küzdhetünk 
New Yorkban a szabadságszobor előtt, 
vagy egy párizsi metróaluljáróban is. Mond- 
juk, ez utóbbi helyen nem értem, miért nincs 
rajtunk kívül egy lélek sem, bár lehet hogy 
csak egy újabb bombariadóról van szó. 
Egyedül a hanghatásokat találtam átlagon 
alulinak, ám ezt feledteti a tisztán - közvetle- 
nül a CD-ről - szóló muzsika. Ha tehát az al- 
cím kérdésére nekem kellene válaszolnom, 
én mindenképp pozitívan reagálnék. 

Vári Zoltán 





szeptember 


€lkészülni... 
Vigyázz... 
Kész... 
Rojt! 
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um: C64-es lemez, díszdoboz! kezelési útmutató 
Elővételeben megrendelhető az 1389 Budapest, Postofiók 132. címen 
Ára elővételben 999.-Ft (mely a postaköltséget is magába 
foglalja, melyet a kiadó áll). 
E szeptember 30-ig beérkező megrendelésekre érvényes. 


n screen.), figyelmeztes- 

értésre, s hagyjuk visszatérni a sa- 

ját határ (You will... stl are...) Folytassuk 
az őrjáratot. (Set Course...) 


e ÚJ 64 ameaaeetái "LEGÚJABB 


" Néhálty évvel ezelőtt, ha egy filmből játékotké- Az irányítás részletezésére sajnt ött 






































(szítettek,! r két alkotás körülbelül annyiban ha- nincs hely, mivel ez a kézikönyvben s 60 
"sonlított ta snitodá azonos címük volt, s a , oldalt tesz ki, egy-két részlet kiragadásának pe- 

s gr öajelsástlt d tt ugyanúgy hívták, mint , dig semmi . e. Ehelyett inkább azt tanácso- ! egy segélykérő zenetet fogunk ; a 

"a film tőhősét. . eTSZI FÉLT fordult a vi- . lom, hogy a kezdő kalandorok tegyék a nehézsé- f kutatól 1. (Ön Screen.) Ismeretlen 

sz fág, így. .Máfa ! már te k afi ké- . gi.szintet a legalacsonyabbra, így a-gép sokat a bázist, s feltételezhetően a 

g Jt. játék. maga ésa Im. A Spec olóByte/ — fog.segíteni, s a leírásomat pontról pontra: kör báz érült. 
fe öprose "duó egúj JI ban, a — vetvé:nem lesz nehéz a dolog. (Ami La Forge, a technikusunk 
"Star Trek "A Final j-i tnincsének jú a fé t és a reaktor nincs is 


digitalizált áiáeójáláne tek, a1 is festét- "ol á "támadást inkább "mű; 
k tek, ám a szereplők : ki etat a2 gaz eredeti "Az . Az Enterprise legénysége épp/a Szokásos ői őrjá- Ej é a 
"Új Heneráció? sorozat talizált színészei, s " ratát teljesíti a Romulán határon a semleges zó- 
"ami MEKÉZEETA lényegesebb: a szinkron az eredeti, ro- " nában, amikor egy garidi felderítőgép nyomá- 
vati EST T AA készült. Sajnos azonban ; ban egy garidi Viharmadárral megsérti a határ- gy határoz, mentőcsapatot sugároz át az 
, 7" münkbe mindjái vegyül egy kis üröm is, Hara. u, szakaszt. A Viharmadár utolérve az üldözöttet állomásra, Menjünk jobbra a to há s irány 
": kedves olvasó lepillant az értékelő alatti mini- "megpróbálja átsugározni a szökevény hajó le- a Transpórter szoba. 

mum-konfigurációra. A játékról ezen "szépség-. génységét. — .. Miután négy tagú csapatunk megérkázatt, men- 
hibáján" kívül. viszont csak jót lehet mondani, , " Ebben a helyzetben vesszük mi át Pícar api-  jünk bálra. Egy hatalmas teremben egy leroskadt 
csupán-egy zavaró programhibát tapasztaltam: szerepét, . Forduljunk" tanácsért Datához, kábel alá szorulva egy alélt nőt találunk, Phaser- - 

ri bedokkolunk egy bázisra, ugyanúgy 8 aki javasoVégy veszélyes műveletet: az Enter- ünkkel vágjuk át a ráesett kábelt. A nő sérülései 
2madnak az-ellenséges hajók. -——— — ———-prise-zal megtörni a Viharmadár vonósugarát. — miatt azonban a kábelt megmozdítani nem lehet. 

— Mérjük-$é-a levágott kábeldarab koordinátáit a 
tricorderünkkel. Menjünk vissza a transporter te: 
rembe, $-a transporter panelén adjuk meg a -ká- 
bel koordinátáit (Lock-on; Data cable), s telépor- 
táljuk íde (Energize). Crusher. doktornővél "a 
Med.Tricörderrel segítsünk a nőn. Menjünk to- 
: vább a lifthez, azzal pedig a gépterembe (Engine- 

"" eting). Most meg is pillantjuk az-idégen szerke- 
€ mindig itt van, s. csapolja a bázis 
[ lobbra (!) menjünk. Vegyük fel. az 
4 műszert a polcról, majd lépjünk a panél- 
"hoz, Nyomjuk, le a. pillanatnyi áramtalanítás 
) ját, majd a felvillanó többi kapcsoló közül a 
rámtalanítás hatására az idegen 
4 ódik; a reáktorról, s távozik. Nem 
érdemes üldözőbe venni, tehát a második választ 
] "adjuk az Enterprise-nak. Menjünk vissza a reak- 
"7" torhoz, "onnan pedig most halra; Itt találjuk a 
mérnököt, aki eddig viszatartotta a reaktor le- 
kapcsolását. La Forge-zsal heszéljünk vele; ők 
megértik egymást. (Dr.Griems...; Sounds...) Ez- 
után a sérült reaktorkábelen, ott ahol az idegen 
(a lyukat ejtette rajta, használjuk a:polcról szer- 
zétt Ínverter Couplingot, és a Wave Cönvértert. 
Ezzel stabilizáltuk a reaktort, kezdődhet az eva- 
.kuálás. Visszatérve a hajóra adjuk ki az új aran; 
jak az pölüeke (Set course...) - 
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AZ ÖTÖDIK TEKERCS 
NYOMÁBAN 
lgaz is, a menekültjeinkről az űrállomás kataszt- 
rófája miatt el is feledkeztünk. Nézzünk el balra a 
társalgóba (Conf. Lounge), s beszéljünk T"Bakkal. 
A menekültek egy vulcani, archigológussal, Sha- 


KALANDJAI 


nokkal akarnak kapcsolatba lépni, egy bizonyos 
Lawgiver (Törvényhozó) Ötödik Tekercse miatt 
(What...). A tekercsről kérdezve TBak elmondja, 
hogy a garidi társadalom törvényeit Lawgiver Négy 
Szent "Tekercse. tartalmazta. Azonban beszélnek 
egy ötödik tekercsről is, amely a Plébejus réteg 
jogait tartalmazta, amiről a többi tekercs nem tett 
említést. "Kérdezzük meg, hogy miben segíthet 
Shahok: (What makes...). TBak szerint Lawgiver 
"Kövétői valahol a mostani Szövetséges űrben tele- 
peték le annak idején, téhát-Shanok már jelentő- 
sen élőre juthatott a felfedezéseiben. Érdeklőd; 
jünk, "miért kell nekik az Ötödik Tekercs (Wh! 
Who; :.)s TBakot csupán csak tudományosan 
dekli, de társai forradalom kirobbantására akarják 
tásztáító a Garidon. Segítsünk hát, nekik (! ha- 
.; Understood...)! Irány a Horst III; ahol Shanok 
jelentet kutat. 
Amint. keelÉ lee beszéljünk Shanokkál 
"Kérdezzük, mi hozta erre a planétára 
Egy ősi, Chodak nevű faj kultú- 


A rezervátumban csak a turistaútvonalor) mászkálhatunk. 
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rájának egy előörsének a maradványait tanulmá- 
nyozza. Az egykori Chodak Birodalom nagy része 
ma romulán területre esik. Ez az első eset, hogy 
Szövetséges területen is találtak chodak romokat. 
A chodak komputertechnológia igen magas fokon 
állt, Shanok több izolineáris rudat küldött a Mer- 
tens bázisra megvizsgálni. Amikor tájékoztatjuk a 
bázist ért támadásról (V"m afraid...), látszik a meg- 
döbbenése, de még ezután sem. hajlandó fogadni 
az Enterprise nyomozócsoportját (Vd be...). Picard 
említést tesz a garidi menekültjeinkről is, mire 
Shatiok "megerősíti- PBak feltételezéseit; :s -el- 
mondja, hogy rábukkant a Követők egyik ősi hajó- 
jára, s a hajónaplóban: az állt; hogy találtak egy 
kolonizálható planétát. 


AEK kB IT EA 


Hamarosan újabb üzenetet fogunk: a Csillagflot- 
tától, Admiral Reddréck üzen (On screen; A lamb?; 
Who...), hogy aggódik egy Dr.Vi/Hyunh-Foertséh 
nevű biológusnőért Morassián, akiről már rég nem 
hallott. Morassia kormányzója, LLiksze szerint 
ugyan nincs baj, de azért nézzünk körül (Very 
well...)! Lliksze engedélyezi a lesugárzásunkat, 
ám fegyvert nem vihetünk, mivel Morassia egy rit- 
ka állatokat tartó rezervátum. Fogadjuk el ezta 
feltételt (We will...), majd irány a transporter. 

Miután Data üdvözölte LLikszet, kérdezzük meg, " 
hogy ki látta utoljára a doktornőt (Who...). Egy.bi- 
zonyós lydiá vacsorázott vele utoljára. Kérdezzük 
"tovább őt (If...), mire megtudjuk, hogy a doktornő 
még biztos hogy él, s-ázás biztos, hogy nem sérült 
meg, különben -már fogták volna a jelzését, majd 
elmondja" (Your :tone:v.); hogy nem kedvelték a 
Hóktornőt, : mivel . tiltott állatok. csempészésével 
vádolta a rezetvátúniot, de. kérésünkfé (! would... .; 
"A thórough,.: rhave. :.) végül issengedélyezi, hogy 
sSzétnézzünk f 
Keressük. fel a laboratóriumot. Vegyük fel az ál- 
lattetemeket;. s vizsgáljuk meg őkét.a Sonic Sco- 
pe-pal, és aj bioasztallal. Legtöbbjük valami elek- 
trosokktól pusztult el; 5 van köztük egy tiltott állat; 


bis. Vegyük fel áz asztalról a hiószondát, ésa min: 
"a etagyűjtő mezőket (Field unit A-C). Menjünk ki, sa 


agy fa másik oldalán nézzünk szét, először isa 


" hajódokknál. Akasszuk le a;falról a microgenerá- 
" tort, majd látogassuk meg/a háromfajta terepet 
,(Biotope). Ezeken a helyeken a microgenerátorral7 4 ! 


aktivizáljúk a komputereket; s küldjük el a Field 
Unitokat mintát gyűjteni. A tengernél az összés Í8- " 
hetségés" helyre küldjük el a! "C" jelzésűt, s ha; 
visszatér, mindig ürítsükiki a Bioprobe-bal. Így in 
nen négy mintához jutúnk; Végyük fel a microgé- 
nérátort, s áz erdős terepen ugyánezzél a módszer- 
rel, a, "B" jelzésűvegységgel gyűjtsük be a négy. 
barlangból a mintákat. A harmadik, sziklás terepet 
a fa másik oldalán találjuk, ittáz "A" jelű egységér 
gel három helyről: a barlangokból, a szakadékbhól; 
lés a kráterből tudunk mintát gyűjteni. 





Vigyük az összes mintát a laborba, s vizsgáljuk. 
meg őket a Sonic $Scope-pal. Hasonlókat fogunk 


tapasztalni, mint a tetemek esetében. Most Vé-. 


gyük elő a Tricorderünket, s jobbra a Comm. Port- 
ról hívjuk fel először is Tracker Melast. Kérdezzük 
ki őt amiről csak lehet, így az állatok csempészé- 
séről derülnek ki újabb részletek, valamint egy kis 
balesetről, mely során állatok szabadultak el. 
Most beszéljünk LLikszevel. Őt is alaposan kérdez- 
zük ki. Dr. Hyunh-Foertsch azért vádolta őt a 
csempészéssel, mert egy tiltott romülán állatot ta- 
lált az egyik szállítnányban, hamisan felcímkéz- 
ve. A címkézéssel a kormányzó viszont az állatok 
szállítóját, a mindenre kapható Ferengi Aramutot 
vádolja. A kerítések áramingadozásos balesetéről 
pedig elmondja, hogy szerinte csak műszaki hibák 
voltak. 

Ismét a laborban most hívjuk fel Iydiát: Kérdezzük 
ki őt is. Az állatok különösvelhullásáért, és a 
csempészésért ő a gondozókat hibáztatja. Hívjuk 
fel ZZolist, s beszéljünk vele is. Öt a gondozókról 
kérdezhetjük, a beszélgetés végén átküldi nekünk 
a balesetben megsérült gondozók Neuroscanjét, s 
egy Tzudan nevű gondozót ajánl a figyelmünkbe. 
Minden gyanú egyre inkább .lydiára..terelődik. 
Menjünk a karantén részbe, ott találjuk Tzudant.. 
Elmondja, hogy a doktornőtőt is gyanusította, s 
említést tesz egy Sultis nevű, hatalmas hüllőről, 
annak a ketreténél történt a báleset. A hüllő ké- 
pesaz állatok energiáját "magába szívni", s való- 
színűleg ezzel az energiájával okoztara:balesetet. 
Tzudan újabb gyanús dolgokat mond Iydiáról is. 

Vigyük el a híteket LLikszenek. A kormányzó rög- 
tön utánafisi jár lydia dolgainak, ám amikor érte 
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A tranduortációs fülke"- mintha csak a filmet néznénk. 


garidi Varenach nevű állatra. Az állatot tehát lehet 
hogy Aramut a Követők kolóniájától hozta, ami pe- 
dig az Ötödik Tekercs nyomára vezethet. Az En- 
terprise tehát Aramut nyomába ered. 

Amikor utolérjük, menekülni próbál, de végül 
kénytelen szóba állni velünk, s:Picard fenyegeté- 
sére, hogy tájékoztatja a romulánokat a tevékeny- 





idézi. Hamarosan jelentkeznek a bolygóról, ám be- 
mutatkozásunk után, amikor elmondjuk a garidi 
menekültjeink történetét, még mindig bizalmatla- 
nok, s időt kérnek. Várjunk ismét egy kicsit. Ha- 
marosan végre bemutatkozik Frigis kancellárja, 
Larag, s megadja a lesugárzási koordinátákat. Ak- 
kor hát induljunk. 


ÓRIÁSI MÉRETŰ KALAND, ÓRIÁSI MÉRETŰ GÉPIGÉNNYEL! 


mennek, lydia Aramut segítségével megszökik. 














































Előkerül viszont a doktornő. A gazfickók nyomába 
erednénk,/ám van még itt ís egy dolyunk: elfogni a 
garázdálkodó hüllőt. w 

Ehhez még kell változtatni a ketrecek érőpajzsai- 
nak a frekvenciáját, ezt pedig csak az energiaköz- 
pontban "tudjuk megtenni. Menjünk a dokkhoz, s 
szálljunkibe. a hajóbá. A központban menjünk a pa- 
nelhoz, Kapcsoljuk át, s már mehetünk is vissza, a 
karanténhoz, Ótt beszéljünk a doktornővel, majd 
az utasításái szerint először működtessük a máso- 
dik; majd amikor a szörny megérkezik; a hartnadik 
panelt. Mostmár-mehetünk Araniut útán: v 

TBákahájón úgy gondolja, hogy a különös hüllő, 
amit találtunk kísértetiesen hasonlít egy rég kihalt 


ségéről, végül.a kereskedő üzletet ajánl. Szabad- 
ságáért odaadja lydiát, a hajózási adatait, és még 
némi információt a romulán flottáról, miszerint az 
érthetetlen módon lecsupaszítja, s védtelenné te- 
szi a hajóit, csak hogy minél nagyob sebességet 
érjenek el. Aramut hajózási adataiból kiderül, 
hogy az idegen hüllő nem romulán, hanem feltér- 
képezetlen : területről származik. Ez minden bi- 
zonnyal.á Követők planétája, tehát nyomban a 
Shonoisho Epsilon VI-ra indulunk. 

Próbáljunk kapcsolatba lépni .a bolygóval, ám vá- 
laszt nem kapunk.. Kérjünk tanácsot Troitól. Sze- 
tinte valamilyerr különleges üzenettel kéne: a.Kö- 
Vetők. bizalmába férkőznünk.-T"Bakkal küldjünk 
üzenetet a bolygóra, ő ugyanis Lawgiver- szavait 


Miután Rikerrel beszéltünk Larag-kal, megtudjuk, 
hogy a Frigisen három szekta alakult, de náluk 
csak az Ötödik Tekercs másolata van, s mindegyi- 
kük másképp értelmezi azt, ézért rejtette el Lawgi- 
ver az eredetit, s azt mondta, csak akkor kápják 
vissza, ha ismét együttműködnek. Ehelyett azon- 
ban az ellentétek filozófiai versenyek, a Deklará- 
ciók rendezésével még jobban elmélyültek. A pira- 
misokról kérdezve. Larag elmondja, hogy chodak 
építmények, s a szekták templomnak használják. 
Larag egyébként sokat tanulmányozta a. Chodak 
kultúrát. 

Menjünk jobbra, s ott hátra a Kutatók templo- 
mához. Ha hemutatkoztunk a főpapjuknak; men- 
jünk hátra a Megvilágosodás Kapújáhóz, amin 
egy hónapja állítólag! sikerült a" vezetőjüknek; 
Aelontnak bejutnia, s azóta nem tért vissza. 
Hogy. kinyíljon a kapu, bölcsen kell válaszol- 
nunk az őrzője kérdéseire. 

A kérdések és a válaszok Riker esetében: 

By what right. ..-For áll... 

Define yóur...-The Prime Directivé:doesnt... 
Why do you wish...-! dont know. .. 

Who was the Lawgíver?-Ive heard... 

What is the central...-Everybody, .. 

. How does a person...-I dönt know. 

Why áre you here?-Pm not sure... 

Whicir of the sects...-I dont have... 

How can the sects...-I have no... 

Who are you?-Everyone plays... 

Lépjünk be a kapun." Aelont pillantjuk meg egy 
energiamező rabjaként. Balra vizsgáljuk meg a Tri- 
corderrel" az energiámezőt, a gépezetet, s azon a 
Chodak. írást: Menjünk vissza Laraghoz, akivel ha 
beszélünk, ad egy fordítóprogramot a Tricorderünk- 
be. Menjünk vissza a géphez, s fordítsuk le az írást, 
minek- ségítségével a panelen. kikapcsolhatjuk az 
Aelőnt fogvataró mezőt. Mondjuk el az eszméletét 
visszanyerő Aelontnak, hogy mi történt vele (What. 
is...), mire hálája jeléül odaad két talizmánt, amit 
itt az ajtó mögött talált, s még odaadja a szektájá- 
nak a széfjének a kulcsát is, ahol a Deklarációkban 








































a többi szektától elnyert tárgyakat tárolják. Men- 
jünk a templom bejáratához, nyissuk ki a széfet, 
ahonnan csak három tárgyat vegyünk el: az arany- 
gyűrűt, a gömbölyű végű pálcát (Staff), és a szerke- 
zetet (Device). Menjünk most a másik. piramisba, 
oda, ahol Larag-kal találkoztunk: Adjuk "oda a fő- 
papnak a gyűrűt, mire egy hangszert kapunk jutal- 
mul. Jobbra láthatunk egy különös hangszert, erré 
illeszük rá a szerkezetünket La Forge-zsal. Az így 
megjavított zenegépért egy újabb hangszert ka- 
punk. Most menjünk a harmadik templomhoz, s ott 
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a papnőnek (Rikerrel) adjuk oda a pálcát, cserébe 
(What"s behind...) hozzáférhetünk egy ősi Chodak 
transpoórterhez. Muzsikáljunk a kétágú hangszerün- 
kell, így működésbe hozzuk a transportert. 


Az új helyszínen egy kis logikai feladat vár ránk: 


először a négyágú hangszerünkkel zenéljünk, így 
egy palló jelenik meg, s felvehetjük a következő 
hangszert. A különböző hangszerekre más-más 
pallórészék jelennek meg, ezeket úgy kel! kombi- 
nálnunk, hogy amikor átváltjuk őket, mindig a kö- 
zös részükön kell állnunk. Így először-fel kell ven- 
nünk mind a négy hangszert a teremből, majd eze- 
ket kombinálva a pallókon keresztül eljuthatunk a 


szeptember 





szemben lévő ajtó elé. Illesszük az ajtó mélyedé- 
sébe a kék talizmánt. A következő teremben már 
csak az Ötödik Tekercs felvétele a dolgunk. 

Immár az Enterprise-on ismét találkozunk a garidi 
Pentara kapitánnyal, Kiderül, hogy a szökevények 
titokban üzenetet küldtek a Garidra az Enterprise- 
ról, minek következtében forradalom robbant ki. 
Lucana ezt el is ismeri, de a szökevények között van 
Pentara fia Avakat is, akinek az Ötödik Tekercs bir- 
tokában immár sikerül átállítania az anyját az ő ol- 
dalukra, így vendégeink távoznak Pentarával. 





















Hamarosan romulán invázió indul a szövetségi te- 
rületén:kerésztül. Innentől tehát sűrűbben fogúnk 


harcba keveredni. Harc. esetén ugyan Worf ellátja. .- 


a teendőket (ha be van kapcsolva), de ázért né- "7 
hány taktikai utasítással érdemes őt segíteni. Ha 
majd esetleg elfogynának a torpedóink, MERETET 
sokori vehetünk fel újakat. d 
Próbáljunk kapcsolatba lépni a flottával. Ez el 
fog sikerülni, ám hamarosan Admiral Reddreck fe- 
lentkezik, s megadja az újabb parancsúnkat 
Amint megérkeztünk az adott polta, Kár kap: 











csolatba Chan. parancsnokkal, s segítsünk neki 
visszaverni az ellenséget (Were on...). Ha utolér: 
tük a romulánokat, támadjunk (Prepare. :. 

Helm...). Az ellenség nem túl erős, végezzünk hát 
vele. Lépjünk imét kapcsolatba! Channel, aki most 


, egy megtámadt Klingon hajó segítségére küld min- 


ket. Mire odaérünk, Ky"Dra kapitány végezia tá- 
madókkal. Elmon dja, hogy foglyokat i is ejtett, akik 
valamilyen szuper thodak fegyverről tettek emlí- 
tést. Jelentsük Channek az esetet. Ezután a Csil- 
lagflotta hív minket (On screen), s megbíznak a ro- 
mulánok szándékának a kivizsgál; 
vissza Shanokhoz ($et course...). Ütközben viszont 
segítségkérő üzenetet kapunk; Larag-tól, tehát út- 





" irányt változtatunk, Miután megsemmisítettük a 


Frigis támadáit, látogassunk le a bolygóra, Érte- 
sítsük Larag kancellárt az állítólagos chodak fegy- 
vérről (The ancient...; What do you know about 
Chodak technology?), mire kapunk tőle egy ősi 
chodak rudat és egy Programmert, amivel a cho- 
dak komputereket lehet működtetni, és említést 
tesz egy Unity Device nevű szuperfegyverről, amit 
a Chodak Birodalom valami lázadás során élvesz- 
tett, s azután a birodalom széthullott. Larag ad 
még egy információs kristályt is, amit ők eddig 
még nem tudtak megfejteni. 

Most már legalább tudjuk, mi után kutatnak a ro- 
mulánok: a Unity Device-t keresik. Térjünk vissza 
Shanokhoz, a Horst III-ra (Set: course...). Közben 
Data megfejti a kristály egy részét, ami megerősí- 
ti a chodak lázadókról a teóriát. Shanoktól már 
csak egy üzenetet találunk a Horst III-on, mivel el 
kellett menekülnig a romulánok elől. Közben a 
Csillagflottától is keresnek, s újabb, ezúttal isme- 
retlen, idegen invázióról számolnak be, akik úgy 
tűnik a romulánokát követik szintén a ZTarnis 
Csillagköd felé. Ezúttal ellenük kell vonulnunk. Ha 
végeztünk az ellenséggel térjünk végre vissza a 
Horst III-ra, s szálljunk ki a bolygóra. 

Lent robbantsuk ki balra a sziklát a phaserünkkel 
maximum energiára állítva, majd a teremben il- 
lesszük az izolineáris rúdunkat a Képernyő mellet- 
ti nyílásba, s használjuk fajta a Programmért. (Ha 
elsőre nem megy, próbáljuk többször,) A Tricorde- 
rünkkekoívassuk le a képernyőn megjelent térké- 
pet. Menjünk át a terem másik; felébe; s a Tricor- 
derünkkel vizsgáljuk át a hatalmas csillagvizsgá- 
lót. Térjünk vissza az Enterprise:ra (az Enterprise 
ikonjával). Data. hamarosan kihiámoz valamit a ta- 
lált információból: a chodakok Ailánot nevű boly- 
gójának a koordinátáit; ip új tő § 

Vál Zoltán 


Folytatása következik! 
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A 3D-s verekedős játékoknak nincs túl fényes múltja PC-n. 
A 0ne Must Fall és a Rise of the Robots volt ebben a kate- 
góriában valamelyest otthon, az SSF2T-ből a harmadik di- 
menzió kimaradt, bár nem is hiányzott belőle. Viszont aki a 
térhatású játékok megszállottja, az nem nagy választékból 
meríthetett. Mindezidáig. A napokban ugyanis megjelent az 
Argonaut (lásd Starfox SNES-en!) gondozásában az első iga- 
zán játszható és élvezetes üsd-vágd-ne-sajnáld-játék PC 
CD-re - persze néhány apró szépséghiba ebbe a játékba is 
belecsúszott. 
A RÉSZTVEVŐK 

Miután az opciók között beállítottuk a kívánt felbontást és 
grafikai megjelenítéseket (először azért ne legyünk túlsá- 
gosan nagyravágyók, próbáljuk ki kisebb extrákkal a játék 
sebességét), a karakterválasztó képernyőre jutunk. Mint 
minden valamirevaló verekedős játékban, ebben is választ- 
hatunk, hogy egyedül vagy ketten  küzdünk-e 
egymással, vagy körmérkőzést játszunk. A versengő 
felek renderelt animációk kíséretében jelennek meg a vá- 
lasztó képernyőn, majd innen továbblépve az ellenfelet kell 
kiválasztani. 

A legszebben kidolgozott karakter - véleményem szerint - 
JAKE, a félprofi középsúlyú bokszoló. A feje kissé amorf, 
de a teste jól kidolgozott grafikailag, mozgásai könnyen el- 
végezhetők és hatásosak. KIKO, a bikinis bige és SHEBA, a 
macskalány szintén jó kiállásúak, mozgékony testük és né- 
hány nehezen védhető speckójuk miatt valószínűleg ők is 
népszerűek lesznek. 
Másik . kedvencem 
MAGNOM, a melák 
kőember, aki mam- 
mutos mozgásaival 
és dörgő hangjával 
jól kitalált szereplő 
és harcosnak sem 
utolsó, ASHRAF-on, 
a varázserővel ren- 
delkező jógin már 
enyhén érezhető az 
alkotók ötletforrása- 
inak kiapadása, vá- 
lasztani nem érde- 
mes, mivel nehezen 
előcsalhatók a hatá- 
sos mozgásai; ellen- 
félnek viszont annál 
szemetebb (persze, a 
gépnek mindig sike- 
rül egy-egy kábító 
hatású erőteret ki- 
bocsájtani felénk). 
SIREN, a víz istennő- kelta 
je, VENAM, a húsevő KITTY 
sáska és CYBEN 30, mozdulata, a fej 
a bivalyerős robot ILLATÁT TT 
pedig a sereghajtók. u 
Ne feledkezzünk el a 
versengés atyjáról, 
RYGIL-ról sem, aki- 
vel a hetedik nyert 
játszma után kerü- 
lünk szembe (avagy 
speciális kóddal vá- 
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laszthatjuk is, de ennek a módját 
most nem árulom el - mert még 
én sem tudom). Érdekes módon 
nem legyőzhetetlen, - néhány 
kombóval leteríthető. 


A HATÁROKON 
INNEN ÉS TÚL 

Az ilyen stílusú játékok fokmé- 

rője a játszhatóság és a grafika 


minősége. Lássuk az előzőt. Azt előre kell bocsájtanom, 


hogy a játék kizárólag gyorsabb gépeken (486, 33MHz fö- 
lött) hozza igazi formáját, egyébként kezelése kissé nehéz- 
kessé válik, a mozgások darabosak lesznek. Ha viszont 
minden igényét kielégítjük, a mozgáskombinációk (még a 
bonyolultabbak is) perkekt módon végrehajthatók és az 
animációk folyamatosak (még full extrára beállított grafi- 
kai környezetben is). A játékhoz nem ajánlom a joystick 
használatát, a billentyűzet (vagy mázlistáknak egy joypad) 
sokkal inkább beválik. 

A grafikai megoltlások leginkább a legendás Virtua 
Fighterhez hasonlítanak. A poligonos testfelépítés itt kie- 
gészülhet textúrás elemekkel (az opciók között több lép- 
csőben választható), de a karakterek jellege kiköpött VF. 
És mivel a VF speciálisan játékgépekre készült, ezért nagy 
szó, hogy a PC-s tesóját ilyen szintre tudták fejleszteni. 
Ugyancsak régi ismerős a kameramozgatás metódusa: ami- 
kor a két harcos eltávolodik egymástól, a nézőpont a tér- 


benhátrébb helyeződik, a kamera "befogja" mindkét küzdő 
felet. Amikor. testközelbe kerülnek egymáshoz, a játék 
rázóomol a történésekre. Extraként, egy-egy hevesebb 
mozgásvariációnál a kamera "táncra perdül"; pörög-forog 
a szereplők körül. Ez lassabb gépeken (még egy 66 MHz-es 
gépen is) felettébb zavaró, mivel nagyon rángatózik a kép 
és követhetetlenné válnak a történések a pályán (megmu- 
tatkoznak a PC korlátai ugyebár...). Feltünőbb hiba, hogy 
ha egy karakter ringen kívül kerül, a kamera "hátrahőköl", 
hogy minél nagyobb területet tudjon bemutatni az utolsó 
mozdulatokból, azonban eközben kezek/lábak/egyéb test- 
részek egyszerűen eltűnnek a küzdő felek testéről. Érthe- 
tetlen. Azaz érthető: a játékot feltehetően még az előtt pi- 
acra akarták dobni, hogy mások is rástartolnának a táton- 
gó űr betöltésére, ami a PC-s 30-s verekedős játékok terén 
mutatkozik. Az időhiány pedig programhibákat eredmé- 
nyez. Mindazonáltal ezen hibái ellenére is mérföldkőnek 
éreztem a játékot, tudva azt, hogy ez még csak a kezdet. 


esz Ess 


tenremmbor 


A furcsa testhelyzet nem táncra hívást jelent... 
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Magnon és Sheba küzdelme: a szép és a szörnyeteg. 











majd előre, FiPzfelfelé és 
Ütés egyszerre benyomva, P4(B Fjzütés 
nyomvatartva, közben hátra, majd elő- 
re, F-sBzfélkör a joystickon, vagy F FD 
D FB B kombináció a billentyűzeten (ez 


EÜ: Nagy erejű ütés (változata: E L4Ü) E 
EsÜ: Fej fölötti kétkezes ütés 
: Mágikus erőtér kisugárzása 
(változata: FD 4 P guggolás közben) 
tézállásból rúgás az ellenfél fejére 
tombináció 
jás a levegőben úszva 


H H: Hátraszaltó (hosszabban nyomva az 
első hátra-mozdulatot) 
H Er Ü: Köl 


Két ütés 4. egy körrúgás kombináció 
E B:Ü) 

kombin: [a 
téstől és a távolságtól, 


gye 
végrehajtás függ z 
változata: E HtÜ Ü Ü Üj 


szeptember 





.. Általános mozgások 
F4Ü: Csonttörés ráugrással, mikor az 


ellenfél a földön fekszik 


F4R: Felállás közben az ellenfélbe 


: Felugrásból "döngölő" rúgás (az 
ellentélhez közel) 
Ü(E H): Ütéskombináció 
L:Ü: Robotkar körzés 


(guggolásból) 
ik hátra 
szállásban nyakszorítás lábbal, majd 
lobása (az ellenfélhez közel) 
jildrerántás (az ellenfélhez közel) 


lés 

E Kézállásban nyakszorítás, rúgás, majd 

ellenfél eldobása 

H E- örgés és rúgás a levegőben 
Ütés/rúgás kombinát 

E H Ü: 4 találatos ütéskomi 





L4R: Felállás közben az ellenfél lábá- 
nak elsöj 


elsöprése 
E E: Továbbgurulás földrekerülés 
vtán/gyors előrelépés 
H H: Továbbgurulás földrekerülés 


KByte 


(3 
8 ll 
ml Hi 








HL: Ü: Sérthetetlenné válás (begubózás) 
HR: Csonttörő szorítás (az ellenfélhez közel) 
EL:Ü: Az ellenfél eldobása a lábánál fogva 
(miközben a földön fekszik) 





Három részes kombináció (2 ütés, 1 rúgás) 
Késdobás 

Repülőrúgás 

HL:R: Lábsöprés, majd kézállásból rúgás az arcra 
(ha az ellenfél háttal áll) 

E L--R: Rúgás és "lesújtó ütés" kombináció 

E EÜ: Kétkezes ütés 


E ER: Magasívi 
E-R: Térddel gyomorrúgás 
R R R: Hármas rúgás kombináció 


Ashraft, Kiko, Magnon és Venam alkal- 

pesze 

EF4Ü: Repülő ütés (változata: FU P) 

EF3R: Repülő rúgás (változata: FU K) 
Lábkaszálás (kivéve 















HLAR: Magnon 
után/gyors hátralépés/hátraszaltó és Sheba) 
H EsU: Lövedék (változata: Üs(H EJ) -  — H4Ü: Blokkolás/védekezés 





E E:t(Ü: Átdobás 

E E:-R: "Oldalszaltós" rúgás 
Fr Ü: Telekinetikus sugárzás 
(ellenfél lebegtetése a levegő- 
ben, majd leejtése; az ellenfél- 
hez közel) 

HL-Ü: Judo dobás 


H E:-R: Lábfogás, majd hátraha- 
jítás (az ellenfélhez közel) 

E E:R: Két találatos kombináció 
(az ellenfélhez közel) 

E--Ü: Bivalyerős ütés 

E HÜ Ü Ü: Pörgős ütéskom- 
bináció 

H E--R: Sav fröcskölése 

ÜH(E H E H): Támadási kom- 
bináció és ellenfél elhajítása (az 
ellenfélhez közel) 
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COLONIZATION (PC) 
Sokat rágottam azon, hogy 


berakjam-e ezt a csalást a. ro- 


vatba. Az igazság az, hogy a 
SID MEIER által létrehozott 
programok tuti királyok s nem 
is akadt igazán párjuk minded- 
dig (szerintem nem is fog 
megjelenni ilyesfajta kreáció). 
Nehézségük messzeföldön hí- 
res, így nagyon megörültem, 
mikor először hallotam erről a 
trükkről, s bátrabban fogtam 
neki a kolonizálásnak a nehe- 





zebb szinteken is. Hirtelen fel- 


izgulásom " azonban hamar 
unalomba ment át. Mindezt 
azért mesélem el nektek, hogy 
bizonyos értelembem lebeszél- 
jelek, vagy inkább óva intselek 
benneteket a csalás túlzott 
használatbavételéről. — Csak 
azoknak ajánlanám, akik nem 
hoz és akiknek szükségük van 
egy könnyű kiindulási szituáci- 
óra a későbbi eredményesség 
érdekében. Most, hogy túl va- 
gyunk az apai tanácsokon, jöj- 
jön a lényeg: a program direc- 
tory-jában keressétek meg a 
MENU.TXT nevezetű fájlt, majd 
editáljátok. Persze mielőtt be- 
lenyúlnátok, ne: felejtsetek el 
egy biztonsági másolatot ké- 
szíteni. Mint láthatjátok, a file 
egy halom szekcióra van fel- 
osztva. Nos, a OPEDIA szekci- 
ót ragasszátok a EGUP szekci- 
óhoz (töröljétek ki a OPEDIA 
feliratot és az alatta lévő soro- 
kat kapcsoljátok folyamatosan 
a OCYP szekcióhoz). Az ered- 
ménye ennek az egész macerá- 
nak egy új önálló CHEAT név 
alatt futó menüpont megjele- 
nése a már többi megszokott 
mellet. Figyelem: a csalás csak 
az első betöltött játék ideje 
alatt használható, újabb játék 
betöltésénél már eltűnik. Ha új- 
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ra előnyökhöz szeretnétek jutni 
lépjetek ki a programból, majd 
indítsátok el újra. 


UFO: ENEMY UNKNOWN 
(AMIGA) 

Nem memória editorral, nem 
is kódszóval előhívható csalás, 
hanem egy programhiba-gya- 
nús lehetőség, amivel dögivel 
termelhettek eszközöket. in- 
gyen: ha már módotokban áll 
termelni valamit, akkor terme- 
lési képernyőn válasszátok az 
előállítani kívánt eszközt, majd 
amikor a gép a termelésre ki- 
rendelt mérnökök számát és a 
termék mennyiségét kéri, akkor 
hagyjátok 0-án a két számot 
(majd OK). Ezután válasszuk ki 
a fejlesztés alatt levők közül az 
immár listára került új eszközt, 
adjunk meg annyi mérnököt, 
amennyit akarunk és gyártsunk 
le 1. darabot. Láss csodát, egy 
fillérünkbe. sem került. Hogy 
továbbadjuk-e " busás haszon- 
nal, vagy megtartjuk, az már a 
mi dolgunk. 


SUPER STREET FIGHTER 
.. I! TURBO (PC, PC CD) 

A karakterválasztó képernyőn 
állítsátok a sebességet 3-ra. 
Álljatok rá a négyzettel 3-4 
másodpercig a-következő sze- 
replőkre: Ryu, utána T. Hawk, 
Gulle, majd Cammy, Ken és 





ezután lépjetek vissza Ryu-ra 
(itt is várjátok ki a 3 mp-et) és 
nyomjátok be a három rúgás 
gombot egyszerre. Így Ryu 
helyett Akuma sziluettje jele- 
nik meg! És hogy kinek kö- 
szönhetiítek mindezt? Martin 
drága, ő volt az elkövető! 


ROBOCOP 3 (PC) 
Ha végképp legyőzhetetlenné 
szeretnétek tenni a törvény 
szolgálatában álló majdnem 






legyőzhetetlen . vastömeget, 
pauzáljátok le a játékot a P bil- 
lentyűvel és pötyögjétek be: 
NEMYDIDEHT, ami annyit tesz 
ki mint THE DIDY MEN, csak 
megfordítva. 


WING COMMANDER 
ACADEMY (PC) 


A Kilrathi birodalom nem 


nyugszik, s ti sem engedhetitek 
meg magatoknak a henyélését, 
hiszen a tudás alapja gyakolás, 
nemdebár? Gondolom ezért is 
jöttek elő az Academy-val és az 
Armada-val az Origin progra- 





mozói a híres harmadik, Wing 
Commander III megjelenéséig, 
nehogy ellustuljanak a föderá- 
ció védelmezői. Sajnos (vagy 
szerencsére?) még egy sima 
gyakorlás sem mehet problé- 
mamentesen, ha íly elszánt el- 
lensége van az emberiségnek, 
mint a Kilrathi, kivéve, ha a já- 
tékot ezzel paranccsal indítjá- 
tok el: WCA ESRT -K. Sebezhe- 
tetlenek. lesztek, s az ALT és 
DEL gombokat használva kiik- 
tathatjátok a becélzott zavaró 
elemeket. 


DESERT STRIKE (PC) 

Kezdjetek el egy missziót, mi- 
előtt azonban belefognátok az 
irdatlan öldöklésbe, még fel- 
szállás előtt az ESC billentyűt 
felhasználva kérjétek le az 
options menüt. Itt pötyögjétek 
be: WATERFALL, majd a végén 
nyomjátok meg az ENTER-t. 
Így-immunisok lesztek a min- 
denféle rossz szándékkal kilőtt 
rakétákra és golyókra. Ha meg- 
elégeltétek volna a dolgot, az 
F12 benyomásával kapcsolhat- 
játok ki a csalást. 


VIROCOP (AMIGA) 


Pályakódok következnek. Be- 
töltés közben nyomjuk a HELP- 
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et, új regisztrációs névként 
MATT BROUGHTON-t írjuk be, 
majd után szabadon kalandoz- 
hatunk a pályák között a követ- 


kező kódokkal: DMFGDLB, 
RGTGRBL, DTGGDLB, BKHM- 
NTM, CKDTGSP, HPRMTKK, 
BNJTFPS, JTPCBKD, KCCTS- 


GF, . SLLTKMT,  NBBTPFG, 
GVGTDCB, GVKTLVR. 
THEME PARK 
(PC, PC CD) 


Néhány levél hatására nekiáll- 
tam és kerestem valami sokkal 
kevesebb macerával járó pénz- 
mennyiség-adagoló csalást, és 
szerencsére sikerült is talál- 





nom egy nagyon hatásos és 
semmi kívánnivalót maga után 
nem hagyó trükköt. Ez ugyan- 
csak. egy DEBUG parancsos 
megoldás, ám ezúttal más 
eredménnyel. (Megjegyzés: a 
Debug parancs használatához 
szükséges információt a márci- 
usi 576 Hókusz-Pokeusz rova- 
tában találhatjátok meg.) 
-NX.G" (ahol az X a mentés 
nevét; a csillag a számát jelké- 
pezi) 
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Ezek után száz-százalék, hogy 
egy szál gondotok sem lesz a 
park modernizálásakor, hiszen 
a modifikálással elért 1998M 
(M, mint millió) nem kevés 
pénzmennyiség. 

Rácz Gyula 











(0 DARKST ELT 


A mai 
nIyH különböző software-cégek egy- 

mással versenyeznek, hogy 
ki tud szebb renderelt, texture mapped, satöbbi 
érafikát rakni a legújabb - és persze az állítá- 
suk szerint legszuperebb - akciójátékukba, 
néha kellemes kikapcsolódást jelent, ha egy 
egyszerű klasszikus shootem up kerül a ke- 


zünkbe. Nos, a nem túl közismert Prisim Games 








kát egy az egyben az amigás változatról vitték 
át, csupán egy különbég tapasztalható: a játék- 
tér alján lévő kis pályaelőzetes lett szebben ki- 
dolgozva. A játékban tehát megtalálható most is 
az aréna, a havas, a sivatagi és a GP pálya, s 
persze a hozzájuk illő autótípusok is. A hangok 
és a zenék szintén 10096-os konverziók, tehát a 
PC-tulajdonosok csak egy dologról maradnak le, 
amit persze valószínűleg nem sajnálnak: a 














új játéka ezen stílusba sorolható, a feladat tehát 





egyszerű: a lefelé scrollozódó, összesen 13 pá- 
lyán űrhajónkkal mindent irtani, ami mozog. 
Előrebocsájthatom: ez nem lesz könnyű dolog, 
elég ha annyit mondok, hogy egyelőre a második 
pályán sem sikerült túljutnom. Ez mondjuk nem 
is csoda, hiszen a PC-től meglepően simán scerol- 
lozódó háttereket néha teljesen beterítik a szé- 
pen animált meteorok, ellenséges űrhajók, nem 
beszélve a lövedékeikről. Gyakran hatalmas, s 
persze nehezen kilőhető hajók állják el az útun- 
kat, s ha még hozzáteszem, hogy minden kilőtt 
objektum tucatnyi repeszre esik szét, nem cso- 
da, hogy a forgatagban néha elveszítjük szem 
elől a saját hajónkat, s még az extra pusztítású 
fegyvereinkkel is nehezen boldogulunk. Igazi 
profiknak való kihívást jelent tehát ez az anyag, 
szép grafikával, frankó átvezető animációkkal, s 
mindez akár egy 386-oson is. 


E OVERDRIVI 
nem (ebben mondjuk nem 


EdH vagyok teljesen biztos), vég- 


re valahára megérkezett az Overdrive PC-s 
átirata. Bizony, az amigás változat már két 
éves múltra tekint vissza. Ebből az apropóból 
lapozgattam fel az 576 régebbi számait, s 
meglepődve konstatáltam, hogy annak idején 
is csak az érkezési oldalon kapott egy bekezdést 
az anyag. Pedig a játék egyáltalán nem volt 
rossz, sőt a maga idejében talán a legjobb volt a 
műfajában. Szerencsére a, PC-s konverzió sem- 
mit sem vesztett a varázsából: kis autóinkkal 
ugyanúgy villámgyors, s mindemellett sima 
plö pályákon szágaldoztiatunk. A erat 
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floppylemezek töltögetési idejéről. 
Ebben a számunkban a ked- 
ves olvasó találhatott már 


EdH egy ismertetőt az utóbbi idők 


legszebb CD-ROM-os autó(?)versenyéről, mely 
a Bullfrog gondozásában jelent meg. Nos, a cég 
egy gyengébb eresztéssel is előhozakodott 
majdnem ugyanebben a stílusban, mely a 
Tube címet viseli. Mint azt a címből is sejteni 


lehet, ezúttal nem ászljkon folyik a verseny, 
hanem űrjárgányunkkal végig csővezetékekben 
kell repesztenünk. Ennek köszönhetően a pályák 
nem túl változatosak, végig csak egyenes csö- 
vekben folyik a küzdelem. Noha a vezetékek sok 
helyen megszakadnak - ezeken a helyeken ugra- 
tókkal lehet, átjutni - s legtöbbször csak egy sáv 
van meghagyva a cső falából, meg persze külön- 
böző akadályokból és kilövendő ellenségekből 
sincs hiány, mégis a játékmenet túlságosan egy- 
hangú. Valamit dob ugyan a hangulaton, ha ket- 
ten egymás ellen, osztott képernyőn játszunk, 
ám ha egyedül fogunk neki, csupán az iszonyú 
hosszú pályák időre teljesítése a cél. Pedig a ki- 
vitelezésre egyáltalán nem lehet panasz. A gra- 
fika kellemes és elég gyors, a hanghatások kielé- 
gítőek, ám úgy gondolom, hogy maga a játék 


alapötlete elég halovány. 
edyH téka eddig már két néven is 

szerepelt újságunk korábbi 
számaiban. Nos, hogy a kedves olvasó zavarát 
még tovább fokozzuk, eláruljuk a játék - inmár 
úgy tűnik - végleges címét: Fade to Black. Az 
anyag egyszerűen elképesztő. A program pre- 
renderelt grafikájú introját, illetve a cselekmé- 
nyek közti átvezető képsorait nézve az ember 
úgy érzi, mintha moziban ülne. Maga a játék 
meg olyan, mintha, mi magunk lennénk a cselek- 
mény színhelyein, persze azzal a különbséggel, 
hogy halálozás esetén nem kell még a koporsót 
rendelnünk, hanem csak egy "Try Again"-t 
nyomnunk. Mint azt már a konzol rovatban em- 
lítettük, a játék a Flashback folytatásának te- 
kinthető, tehát most is Conraddal vagyunk a, g0- 
nosz Morphok ellen. Ezúttal azonban valóban 





A Delphine készülő szuperjá- 
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spelebúj junk a bőrébe", ugyanis az immár vek- 
torgrafikás Conraddal Doom-szerű, texture map- 
ped pályákon harcolhatunk. Az akció rendkívül 
változatos, többek között Conraddal még egy űr- 
robogón is száguldozhatunk, olyan részletesen 
kidolgozott terepen, hogy az embernek eláll tőle 
a, lélegzete, több tucat szereplővel kommunikál- 
hatunk, s persze Morphokból és a robotjaikból 
sem lesz hiány. Természetesen olvasóinknak ha- 
marosan a teljes leírással is kedveskedünk. 
zonban az Amigások 


hl 1G részére sajnos sSiral- 


masan kevés említésre érdemes anyag jelent 
meg. Az Audiogenic azonban azon kevés 
cégek közé tartozik, akik még látnak fantáziát 
az öreg Amigában, s hogy mennyire igazuk 
van, azt bizonyítja a legújabb Odyssey nevű 
munkájuk. A program stílusa leginkább a 
Flashbackre emlékezteti az embert, de a minő- 
sége is a régi szép időket idézi. A gyönyörű 
színes háttereken csodálatosan animált főhőst 
irányíthatunk, s a feladataink sem csak az 
ellenségek irtására korlátozódnak. A játékban 
mi egy varázslótanoncot alakítunk, akinek a 
mesterét elrabolta egy nagy hatalmú gonosz ki- 
rály. A küldetésünk tehát, hogy megmentsük a 
varázslót, mindehhez pedig hét hatalmas szige- 
tet kell bejárnunk, melyek közül persze az utol- 
són a király kastélya áll. Nem csak egyszerűen 
mászkálni kell és tárgyakat gyűjtögetni, hanem 







A nyári uborkasze- 





különböző Küpceclókkal ajtókat Syd tehát 
hogy eljussunk mindig a következő tárgyhoz, 
Ügyességünkön kívül jó logikánkra is szüksé- 
günk lesz. Útunk során különböző kristályokat 
is találhatunk, melyek varázserejének segítségé- 
vel emberünk át tud majd alakulni pókká, vagy 
madárrá, s ezek az átalakulások ráadásul fran- 
kó vektoros animációk formájában mennek vég- 
be. Az átváltozások persze nem csak a program 
színesítésére szolgálnak, sok helyen ugyanis 
csak ezekben az alakjainkban tudunk továbbjut- 
ni. Az anyag tehát tényleg nagyon klassz, min- 
den valószínűség szerint a későbbiekben még 
részletesebben is kitérünk rá. 


6. évfolyam 9. szám KIE 


CSAPATUNK P ILL NATNYILAG 
ÖT TAGOT SZÁMLÁL... 


a két legjobb gépkarabélyos (SARAH és NEIL) álljon hátra, 
lehetőleg jól felöltözve (minimum boron mellényben). Az 
első két helyre küldjük HANS-ot és MNOGO-t, közülük az 
álljon előre, aki jobban védve van, SHEILA pedig maradjon 
a harmadik helyen. Az első három ember csak védekez- 
zen, a lövések oroszlánrésze őket fogja eltalálni, a hátsó 
két ember pedig ezalatt nyugodtan elintézheti az ellenfe- 
let (egy lövés AUTO módban, majd töltés etc.). Ha a bejá- 
ratot védő martalócokat a másvilágra transzportáltuk, a 
bal kéz felé eső helyiség ajtaját nyissuk ki az álkulccsal, 
és a fegyverraktárba jutunk. Itt mindenki öltsön magára 
boronruhát, SARAK vegyen fel egy G-111-es géppisztolyt, 
amely hatékonyabb, mint a gépkarabélyok, Neil pedig egy 
M200-ast vegyen pártfogásába, és máris tovább haladha- 
tunk az erőd belseje felé (az itt található másik G-111-est 
is vegyük fel, mert még szükségünk lesz rá). Még két cso- 
port martalóccal kell végeznünk, és máris a vezető lak- 
osztálya előtt találjuk magunkat. NEIL álljon az élre, kü- 
lönben a vezető meglóg, aztán álkulcsunk segítségével 
törjük be az ajtót. A vezető egy meglehetősen agresszív 
hölgy, aki mindenáron le akar velünk feküdni (ha jól szá- 
molom ez már az ötödik a játékban - a programozó éppen 
szerelmes lehetett...), Rendben van, áldozzuk fel magun- 
kat (...), de előbb parancsoljunk rá, hogy dobja el az 
összes felszerelési tárgyát, különben egy késsel a há- 
tunkban fejezzük be evilági pályafutásunkat. Miután be- 
fejeztük, a csapat újra összeáll, és körülnézhetünk a ve- 
zető hajlékában. A hölgy valószínűleg vudu lehetett, mert 
egy áldozati tőrt találunk, ezenkívül van még a szobában 
egy fémlemez, amit szintén magunkhoz vehetünk, bár még 
nem sikerült rájönnöm, hogy mire szolgál. Ezek után vág- 
juk ismét komoly fába a fejszénket, nevezetesen keljünk 
át a Telep másik negyedébe. 


A BEJÁRAT KÖZELÉBEN... 

rögtön egy csapat járőrbe ütközünk, akik mindenáron ve- 
rekedni akarnak, Szerencse, hogy mi is jó formában va- 
gyunk.., Ha sikerrel vesszük az akadályt, birtokunkba ke- 
rülhet egy rohampáncél, ami nem jön rosszul, sőt, némi 
pénz is, ami szintén sosem árt. Most azonban a játék leg- 
nehezebb része következik (tehát mielőtt folytatnánk, ké- 
szítsünk néhány doboz Andaxint a gép mellé), nevezete- 
sen a MAKEUP szaktudás segítségével a férfiakat ideigle- 
nesen nővé kell varázsolnunk. Akinek ez anélkül sikerül, 
hogy a szomszéd csendháborítás és obszcén kifejezések 
használata miatt nem jelenti fel, annak szívből gratulá- 
lok. De akinek nem, azt ís meg tudom érteni. Mindeneset- 
re első teendőnk ebben a negyedben legyen az, hogy fel- 
keressük a vegyesboltot. Beszélgessünk el a tulajdo- 
nosnővel, s ha elég brutálisak vagyunk, megtudhatjuk, 
hogy van itt valahol egy JULIA MORINI nevű hölgy, aki egy 
ritka, ámde rendkívül hatásos géppisztolyról álmodik. To- 
vábbá, ha keresgélünk egy kicsit a boltban, találunk egy 
kapcsolót, amelyet észrevétlenül kapcsoljunk át (ehhez a 
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művelethez rendkívül gyorsnak kell lenni) - ez.hatástala- 
nítja a Múzeum (még nem jártunk ott, de fogunk) riasztó- 
berendezését. Üzleti ügyeinket azonban még ez előtt le 
kell bonyolítanunk, mert a kapcsoló elfordítása után a 


boltos már nem hajlandó velünk normálisan beszélni. 
Hagyjuk is ott inkább, és keressük meg a fent említett JU- 
LIA MORINI-t, aki patikusi státuszban tevékenykedik, és 
dobjuk meg egy 6-111-gyel - ekkor hajlandó velünk szóba- 
állni, sőt a kettes számú járőr jelszavát (2642) is elárulja 
(én személy szerint a kettes számú járőrön is hasonló mó- 


fel az intelligenciaközpontját. A szobában találunk még 
egy létrát, melynek segítségével megközelíthetjük a 
PAPNŐ titkos szobáját is, ahol kiderül, hogy a hölgy kitö- 
mött férfiakat gyűjtött, amíg módjában állt. Itt találunk 


még egy mikroöngyújtót és egy rádiót is, utóbbit hordhat- 
juk is, bár eddig a használatára még nem került sor, Ha el- 
intéztük a PAPNŐ-t, az őrök nem akarnak majd kiengedni, 
de ez bennünket ne zavarjon, mert ha esetleg nem lenne 
elég lőszerünk, el is futhatunk előlük, jobban mondva 
visszafuthatunk a KIRÁLYNŐ negyedébe. Ha már a KI- 
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don jöve keresztül, mint az egyesen, de ez ízlés kér- 
dése). Így már megközelíthető a Hasfelmetszőhöz címzett 
kocsma, amelynek hálljában a falra a következő szöveg 
vagyon felírva: "Átjúthatsz MAGGIE-vel!" (intelligensebb 
játékosok valószínűleg sejtik, hogy nem a húsleveskocká- 
ra gondolt az ismeretlen művész). 


A SZOMSZÉD SZOBÁBAN 
ISZOGATÓ HÖLGY... 

nem igazán akar velünk szóbaállni, előbb meg kell 
győznünk, de még azután sem mennek simán a dolgok, 
mert egy óvatlan kijelentésünkből rájön, hogy nem nők 
vagyunk. De azért ne essünk pánikba, inkább csókoljuk 
meg, s ettől ol mea megbékül, hogy még azt is elárul- 
ja, hogy a KIRÁLYNŐ palotájának riasztórendszere egy he- 
gyes tárggyal tönkretehető. Most már csak egy hegyes 
tárgy kell, amit a másik szobában tudunk megszerezni, ha 
az ott piáló amazonnak azt mondjuk, hogy: "A kocsma 
előtt van egy FÉRFI!". Ekkor a hölgy kirohan, mi pedig 
magunkhoz vehetjük a dartot. A hall falán talált jelszóval 
a PAPNŐ rezidenciájába mehetünk be. A PAPNŐ egy and- 
roid, de ez minket ne zavarjon, inkább lőjük le, és vegyük 
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RÁLYNŐ-nél tartunk, tegyünk egy látogatást őnála is. A 
bejárattól balra eső helyiségben a dart segítségével te- 
gyük tönkre a riasztó kapcsolópaneljét, s így gond nélkül 
keresztüljuthatunk a hallon (az ajtó 8-as ZÁRAK szaktu- 
dással nyitható). Bent találkozunk a KIRÁLYKŐ-vel, aki az- 
zal fenyegetőzik, hogy elgázosítja a szomszéd 

szobát, ahol egy túsz tartózkodik (aki ci- 

vilben SARAH. öccse). Semmi gond, 

NEIL vagy MNOGO (ilyentájt ők a leg- 

gyorsabbak a csapatban) egy jól 

irányzott mozdulattal vágja agyon 

" a KIRÁLYNŐ-t, és ezzel a dolog el 

van intézve. A talált kódkulcs 

segítségével kinyíthatnánk. a 

szemközti szobát, ahol a drog- 


" gép áll, de ha a számot nem 


tudjuk, 9-es ZÁRAK szaktudás- 
sal is lerendezhetjük a 
kérdést. Bent a drog 

gépből a MŰSZERÉSZ: 
szaktudás segítségé-. 

vel szedjük ki af 
kontrolikártyát, 

majd  szabadítsuk 

ki a KIRÁLYNŐ szo, 


helyiségben ipse 
dó RUSS-t, 
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csatlakozni hozzánk, vegyük is be természetesen. Végül 
keressük meg a fő fegyverraktárat, amelynek ajtaja szin- 
tén 9-es ZÁRAK szaktudással nyitható, és alaposan tan- 


kilésseti 


ú koljunk fel, mert a hallban még meg kell mérkőznünk né- 
íg hány harcias amazonnal. El is lehet futni előlük, de jobb 
Í eltakarítani őket az útból, mert akkor kesőbb is vissza tu- 
: dunk jönni a fegyverraktárba. Ha ezzel megvagyunk, men- 


jünk ki a palotából és a már említett múzeumban nézzünk 
szét egy kicsit. Találunk egy szobrot, amelyről érdekes 
dolgok juthatnak eszünkbe (gondoljunk JESSICA utolsó 
szavaira), tehát a pajszer segítségével toljuk félre az út- 
ból, és egy kötélen ereszkedjünk le a talált üregbe. Az 
egyik szobában egy irgalmatlan ronda, állkapocs nélküli 
" teremtmény hulláját találjuk (a hozzá tartozó állkapocs a 
KIRÁLYNŐ palotájában, a droggépes szobában van, de 
: nincs jelentősége), amelynek megtekintéséért experien- 






ce pontok járnak, fontosabb azonban, hogy egy másik 
5 szobában álló ládából ún. antirad ruhák kerülnek elő, 
j amelyek védelmet nyújtanak a radioaktív sugárzás ellen. 
Í Ez még jól fog jönni, tehát vegyük magunkhoz az összeset, 
i és távozzuk. 


HAGYJUK OTT 
AZ EGÉSZ TELEPET..., 
és vegyük az irányt a C helyszín felé. 
Itt vannak azok a bizonyos buckák, 
amelyekről THERESA anyó már me- 
A sélt, sőt, a nevezetes REMETÉ-t 
is megtaláljuk az egyik bucká- 
ban. Egyelőre meglehetősen 
barátságtalan, de ez mondjuk 
nem is csoda, mert pelét még 
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nincs megfelelő szerszámuk a javításhoz, azóta szivárgás 
van, az óvodában pedig meghallgathatjuk a Mese az and- 
roidról című történetet, amely arról szól, hogy az egysze- 
ri androidnak majdnem sikerült kiirtania a barlanglakó- 
kat. Ezután keressük meg CERIONI urat, akinek (CHANG 


hogy ne is feszegessük a kérdést, inkább keressük meg 
azt a buckát, amelynek oldalán fel lehet mászni. Hát, ha 
fel lehet mászni, akkor másszunk is fel, és máris egy bar- 
lang bejárata előtt találjuk magunkat. Menjünk be, és ka- 
landozzunk addig, amíg az egyik üregben egy ID kártyát 
(ezt egy TWM nevű vállalat karbantartója vesztette el), 
egy másikban pedig (egész máshol) egy súlyos sziklát nem 
találunk, amelyre a változatosság kedvéért szintén fel 
kell mászni. A szikla tetején egy kapcsolót találunk, 
amelynek segítségével egy titkos átjárót nyithatunk ki. 
Menjünk át, és adjuk meg magunkat a bányászkinézetű 
úriembereknek, akik a főnökük elé citálnak. Legyünk na- 
gyon udvariasak, s ha így teszünk, előbb-utóbb egyenran- 
gú félként fognak bennünket kezelni. A főnöktől megtud- 
juk, hogy azért van itt ilyen baromi meleg, mert valami 
termálvizes vezeték van errefelé, ami eltört, és mivel 
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után szabadon) adjunk némi hasist, s ekkor már lehet ve- 
le kommunikálni. A nevezetes ANDROID-ról megtudjuk, 
hogy miután végeztek vele, a darabjait mindenfelé szét- 


szórták, a VEZETÉK-ről, hogy nem érdemes a közelébe 


menni, mert aki megpróbálta, az eddig mind otthagyta a 
fogát, a legfontosabb azonban a SZAKTUDÁS szó, melynek 
kapcsán kiderül, hogy CERIONI úr ÉSZLELÉS-ből tud ben- 
nünket képezni. Ezt használjuk is ki, mert még jónéhány 
dolgot meg kell találnunk, példának okáért mindjárt a 


konyhában az egyszeri android intelligenciaközpontját. 
Ezután vegyük fel az antirad ruhákat, és keressük meg az 
elromlott vezetéket, amit a hegesztőpisztoly (3 he- 
gesztőelem 4: MŰSZERÉSZ szaktudás) segítségével javít- 
sunk meg. A barlanglakók majd elrepülnek a boldogság- 
tól, és azzal jutalmaznak meg, hogy bármit elvihetünk a 
raktárukból, amit akarunk. Elsősorban a gumicsónakot és 
a légpatronokat vegyük magunkhoz, de a többi dolog sem 
árt az egészségünknek. 


A BARLANGOT OTTHAGYVA... 
célozzuk meg a B helyszínt, és a keleti bejáraton át a gu- 


micsónak és egy légpatron segítségével nyomuljunk be a 
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mocsárba. Hamarosan ráakadunk egy barlany bejáratára, 
amely bejárat a barlangyal egyetemben skalpvadász is- 
merősünk, RAVEN tulajdonát képezi. A figura éppen egy 
kenut farag, s ez olyannyira lefoglalja, hogy észre sem ve- 
szi, amikor SARAH a háta mögé oson és leüti. Fél óra múl- 
va aztán persze felébred, de ekkor már mi diktáljuk a tem- 
pót. HANS nagyon szeretné, ha eltennénk láb alól (már- 
mint RAVEN-t), de mi nagyon civilizált emberek vagyunk, 
és inkább egy kicsit beszélgetünk vele (mármint RAVEN- 
nel). Ha esetleg még nem nyitottuk volna ki a KIRÁLYNŐ 
drogműhelyét, akkor most megtudjuk az ajtó kódszámát: 
5632. Ezek után RAVEN elrohan, mi pedig egy kicsit ke- 
resgélhetünk a tett helyszínén. A félig kész kenun kívül 
egy kapcsolót is találunk, amelyet kapcsoljunk át, külön- 
ben a másik helyiségben beomlik mögöttünk az ajtó. Így 
azonban nyugodtan kinyithatjuk az ott található ládát, és 
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felvehetjük a benne talált tárgyakat (főleg a csapdát, de 
a fejdísz sem jön rosszul). Ha meguntuk a mocsarat, és 
egy kis változatosságra vágyunk, jöhet az erdő (6 hely- 
szín). 


AZ ÉSZAKI OLDALON... 

néhány fagyökér között lejuthatunk egy barlangba, 
amelyben rövid keresgélés után egy masszív kőajtóra le- 
lünk. Az ajtó két oldalán szobrok állnak, és az egyik szí- 
vénél egy rést is látunk, vegyük tehát használatba a mar- 
talócerődben talált áldozati tőrt. Miután kinyílt az ajtó, 
néhány vudu hívő esik a nyakunkba, de nem a túláradó 
szeretet miatt. Intézzük el őket (találunk még egy tőrt), 
aztán beljebb menve találkozunk még két fickóval (két kü- 
lönböző helyszínen), akik szintén gyilkos szándékkal vi- 
seltetnek irántunk, de ez minket ne zavarjon, inkább 
csapjuk le őket (az egyiknél van egy korbács, ami még 
szintén hasznos lesz). Ha ezzel megvagyunk, nézzünk el 
kelet felé, ahol két ölég furcsa ajtóra lelünk, amelyek 
egymás mögött helyezkednek el - ha az elsőn átmegyünk, 
a második becsukódik, és nem tudunk továbbmenni. Sem- 
mi gond, kérem, használjuk fel SARAH OSONÁS szaktudá- 
sát, és máris benn vagyunk. Benn van még sajnos rajtunk 
kívül egy jól megtermett vipera is, aki elég harapós ked- 
vében van, de ezt ki lehet heverni. Azonban alig hevertük 
ki, máris jön a következő megpróbáltatás a vudu pap sze- 
mélyében. Ha lecsaptuk, a polcról vegyük fel a zanzát 
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(zsugorított emberi koponya) és a gyémántot, aztán száll- 
junk be a liftbe, mire a lift leszakad, mi pedig kezdhetjük 
az egészet elölről. Mielőtt tehát a liftbe szállnánk, a csa- 
pat egyik tagját (leginkább HANS-t) küldjük el, csak arra 
figyeljünk, hogy a nála lévő tárgyakat (elsősorban a ro- 
hampáncélt, de a többit is) csoportosítsuk át a többi csa- 
pattaghoz. Ezután már leszállhatunk a lifttel, de legyen 
nálunk legalább 1db TNT és 1db légpatron, mert a kijutás 
ezek nélkül elég nehézkes lesz (valami jóindulatban túl- 
tengő illető ugyanis elvágja a lift kötelét, amikor leérkez- 
tünk). Egy csinos kis börtönbe jutunk, ahol alaposan néz- 
zünk körül, Az egyik cellában egy orosz orvost (név szerint 
GEORGI) találunk, aki ajánlkozik, hogy. szívesen betölti 
HANS megüresedett helyét. Ez igen jó ötlet a részéről, fo- 
gadjuk el. Két cellával arrébb egy furcsa teremtmény 
holttestét találjuk, szerencsétlent alaposan megkínozhat- 
ták a halála előtt. Egy medált találunk itt, ezt vegyük fel, 
aztán keressük meg a vízcsapot és robbantsuk fel a TNT 
segítségével. Ezután tépjünk vissza-a kijárathoz, és a 
gumicsónak (slégpatron) igénybevételével hagyjuk itt 
ezt a siralomvölgyet. Odafent még néhány akadékoskodó 
vudu szeretne revansot venni rajtunk a pap miatt, de 
ez korántsem olyan egyszerű, mint gondolják. Ha vé- 
geztünk, egy kis cirkálás következik az erdőben. 
Valahol az északnyugati részen találunk egy nagy szik- 
lát, amelytől három lépésre nyugatra kezdjünk el ásni, 
és egy lézerpisztolyra bukkanunk. Ezt egyébként a Rock 
Szalonban meditáló kínai rejtette ide valamikor régen, 
és el is árulja, ha meggyőzzük, de ezért most fölöseges 
a Városba visszamennünk. 


A KÖZELBEN VAN VALAHOL 
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ahol keresgéljünk egy kicsit, és egy rágcsáló ürülékét 
találjuk mindenfelé. Hamar rá lehet jönni, hogy a pele ne- 
vű rágcsálóról van szó, amelynek állítsunk csapdát, ha 
már úgyis van ilyesmi nálunk. Ha ezzél megvagyunk, sö- 
pörjünk vissza a Rocker Negyedbe, egészen pontosan 
KARLSON uradalmába, melynek bejárata előtt valamelyik 
csapattag felveti, hogy mi lenne, ha visszamennénk meg- 
nézni a csapdát (ez mindig itt, ezen a helyszínen történik, 
felesleges tehát órák hosszat arra várni, hogy a pele 
csapdába esik, mert ez - tapasztalatom szerint - nem idő 
kérdése). Mielőtt azonban visszamennénk a csapdához, 
menjünk be az Uradalomba, és mondjuk azt az őröknek, 
hogy ajándékot hoztunk KARLSON számára. Ez az ajándék 
nem más, mint a korbács (mint tudjuk, őrockersége sza- 
dista), amit KARLSON szívélyesen megköszön, de azért le 
kell előtte térdelnünk, különben kidobnak, mint szentség- 
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törőket. Ha letérdeltünk, kérdezzük meg KARLSON-t, 
hogy: "Szerinted eredményre vezet ez a mondvacsinált 
ideológia?". Ez ugyan nem nagyon tetszik neki, de ha 
gyorsan bocsánatot kérünk, és felajánljuk segítségünket, 
akkor helyben vagyunk. Használjuk előbb a SZAKTUDÁS, 
majd a MŰSZERÉSZ szót, és kiderül, hogy KARLSON mes- 
ternek éppen a KIRÁLYNŐ droggépének kontrollkártyájára 


lenne szüksége, mivel az ő gépe elromlott. Szerencsére a 
kontrollkártya már nálunk van, nyújtsuk is át neki - jutal- 
mul annyi fegyvert elvihetünk a raktárából, amennyit csak 
tudunk. Ha befejeztük a rakodást, menjünk vissza az 
erdőbe, és szedjük ki a csapdából a pelét (a csapda már 
nem használható, de nincs is rá a továbbiakban szüksé- 
günk). Következő útunk természetesen a buckák között 
lakó öregúrhoz vezet, akinek adjuk oda a zsákmányt, és 
megtanulhatunk tőle szövegfejteni, sőt, egynéhány hasz- 
nos információt is ki lehet belőle szedni. Elsősorban azt, 
hogy volt egyszer egy FROSTER nevű ember, aki megszö- 
kött a szigetről (mellesleg az öregúr szerint ő volt az 
egyetlen, akinek ez eleddíg sikerült). Másodsorban azt, 
hogy FROSTER úr, és néhány barátja elrejtettek holmi 
fegyvereket a Temetőben, egészen pontosan a délnyugati 
kripta alatt elhelyezkedő titkos barlangban. A rejtekhely- 
re pedig úgy lehet behatolni, ha a kriptában lévő használ- 
hatatlannak tűnő fogantyú elé legalább öt ember odaáll, 
és egy kötél segítségével meghúzzák azt - a kötél teszi 
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egyébként a visszatérést is lehetővé. Ezt akkor árulja el, 
ha a FROSTER szót kérdezzük tőle, azt viszont én mondom, 
hogy erre mindenképpen kérdezzünk rá, különben a Te: 
metőben nem történik majd semmi, csak a program értet- 
lenkedik. Így azonban, ha végrehajtjuk az öregúr utasítá- 
sait, bejutunk a barlangba, ahol szabadon garázdálkodha- 
tunk. Az egyik üregben egy elhagyott sírt találunk, ame- 
lyet a pajszer segítségével felfeszíthetünk és kiszedhet- 
jük belőle a FROSTER és társai által elrejtett fegyvereket. 
A sikertől kapjunk vérszemet (ez nem egy billentyűzetpa- 
rancs, ne legyél már... ezt csak úgy szokták mondani) és 
keringjünk tovább a barlangban, mígnem egy másik üreg- 
ben egy rést fedezünk fel az egyik falon. Az ilyen rések 
mindig figyelmet érdemelnek, ezért valaki nyúljon bele. 
Ez a valaki pediglen egy ígen nagy sebességű egyén le- 
gyen, mert a nyúlkálás a változatosság kedvéért ezúttal 
(is) egy barátságtalan vipera délutáni szundikálását za- 
varja meg. Egy szó, mint száz, ha sikerült elhúzni a kezün- 
ket, akkor immáron kiemelhetjük a repedés tartalmát, 
ami nem más, mint egy bronz ujj. Az ujjhoz tartozó szobor 
pedig a temetőben tartózkodik, valahol a fejünk felett- 
ideje lenne tehát lassan kimászni ebből a gödörből, Mén- 
jünk is vissza a kötelünkhöz, húzzuk meg (felmászni nem 
lehet rajta, mert leszakad) és máris ismét a kriptában ta- 
láljuk magunkat. A kötelet vegyük fel, hogy máskor is le 
tudjunk jönni (fegyverekért), majd pedig keressük meg a 
szobrot és illesszük a helyére az ujját. Ettől a szobor kar- 
ja mozgathatóvá válik, célszerű tehát megmozgatni, hát- 
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ha történik valami. Nocsak. A szobor félrecsúszik és egy 
üreg válik láthatóvá mögötte. Sőt, az üregben van is vala- 
mi, egészen pontosan egy CPU (mikroprocesszor), amit 
vágjunk zsebre, mer" még kelleni fog, és egy üzenet, amit 
olvassunk el, nehogy hülyén találjunk meghalni. Elég ért- 
hetetlennek tűnő dolgokról van szó kábé három oldalon 
keresztül, művészekről, akik eltűntek, meg Robinsonok- 
ról, akik nem születtek hiába, de ne keseredjünk el, mert 
egyszer maj" minden kiderül. Persze az még egy cseppet 
odébb van, most viszont itt az ideje, hogy felderítsünk egy 
eddig ismeretlen helyet, az elhagyott falut (J helyszín). Itt 
egy pár medvén és sakálon kívül találunk néhány házat is 
(milyen különös, nem?), sőt, az egyik házban egy teljesen 
sima, fekete monolitba botlunk. Ha egy kicsit keresgé- 
lünk, azt is észrevesszük, hogy a monolit tetején egy ap- 
ró, sokszögletű nyílás van. Szerencsére nálunk van az íde 
passzoló dolog, nevezetesen a gyémánt, amelyet vegyünk 
ís lendületből használatba. 


IKKÓLP VVARUAS VEÉR 4 URÁLYSZTARABRI 
"TARZAN ALTÁÓ LARVÁÉRBTANLASZÁR ÚT ra 
ahol egy enyhén vagány figura, bizonyos ATTILA KISS tá- 
mad nekünk, és azt szeretné tudni, hogy honnan a csudá- 
ból kerültünk mi ide (jó kérdés, hát a faluból...). De ez 
még semmi, mert a gyémántot is el akarja venni tőlünk. 
Miután nem vagyunk ékszerészek, nyugodt szívvel odaad- 
hatjuk (főleg mivel pisztollyal kéri) - ekkor elvezet ben- 
nünket a törzsfőnökhöz. A törzsfőnök neve OUAR, de van 
egy beceneve is, ami nem más, mint MR.SLIME. Nem 
rémlik? Akkor segítek: DARREN PEERY jegyzetfüzetére 
tessenek gondolni. Arról nem is beszélve, hogy a fic- 
kó kinézete is nagyon ismerős számunkra - hasonló 
pofával már két ízben is találkoztunk: az egyik MARCOS 
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szolgája volt, a másik pedig a vuduk börtönében elpuszti- 


tott szerencsétlen, akiről a medált szedtük le. Kérdezzük 
is meg rögtön, hogy tud-e valamit MARCOS-ról. Világos, 
hogy tud... Elárulja, hogy ha azt akarjuk, hogy MARCOS 
bízzon bennünk, akkor a CID szót kell neki mondanunk. 
Mellesleg visszaadja az ATTILA által önhatalmúlag el- 
tulajdonított gyémántunkat is, tehát teljes megelége- 
déssel távozhatunk, és fedezhetjük fel a barlang többi ré- 
szét. A főnök lakosztályához legközelebb LUAR fegyver- 
boltja található, ahol érdemes jól bevásárolni (A válasz- 
tékból főleg az RPG rakéták és a robbanóanyagok érde- 
melnek figyelmet, mert ezeket máshol nem lehet kapni). 
A tulajjal beszélgetni nem érdemes, mert semmit nem tud, 
nézzünk inkább valami értelmesebb tárgyalópartner után. 
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Ha ügyesek vagyunk (és miért ne lennénk ügyesek?), ha- 
marosan rá is akadunk két, egymás mellett elhelyezkedő 
üregre, amelyek közül az egyiket egy NERYK nevű hölgy 
(?), a másikat pedig egy valószínűleg STRYK névre hallga- 
tó úr (??) lakja. NERYK-kel az égvilágon semmit nem lehet 
kezdeni (vagy legalábbis nekem nem sikerült), kollégájá- 
nak viszont adjuk oda a medált, amelyre a vuduk börtöné- 
ben tettünk szert. Az eredmény lenyűgöző: most már haj- 
landó szóbaállni velünk, sőt az ORVOS és a TELEPÁTIA 
szaktudásunkat is szívesen fejleszti. Miután az ügyessé- 


günk felett érzett örömmámorból magunkhoz tértünk és a 


beszélgetésbe, illetve kiképzésbe is beleuntunk, halad- 
junk tovább a barlangban nyugat felé. Némi kanyargás 
után egy újabb üreghez érkezünk, amely nyugat felé nyí- 
lik, kelet felé nézve pedig néhány lépésre egy másik üreg 
bejáratát pillantjuk meg. A nyugati üregét egyelőre ha- 
nyagoljuk, mivel az a kijárat, menjünk inkább kelet felé 
(Kőrösi Csoma Sándor nyomdokain). Ősmagyarokat ugyan 
nem, de egy jelenkori magyart találunk az üregben, a ne- 
vezetes ATTILA KISS személyében. Vele van még egy má- 
sik fickó is, akit JOSHUA-nak hívnak, de egyelőre nem 
érünk rá vele foglalkozni, mert ATTILA a vívásban gyakor- 
ta használt lerohanó támadást alkalmazva közli velünk, 
hogy azonnal csatlakozni akar hozzánk. Mit lehet erre vá- 
laszolni (segítek: 1.OKÉ 2.NEM OKÉ X.TALÁN KÉSŐBB)? 
Természetesen bevesszük, annál is inkább, mert kitűnő 
gépkarabélyos, első osztályú robbantó és a PIROTECH 
szaktudáshoz is ért. Persze ehhez valakit el kell külde- 
nünk, hogy legyen hely a csapatban, ezért vegyünk érzé- 





keny búcsút (a felszerelési tárgyaitól előzetesen meg- 
szabadított) MNOGO-tól, vagy SHEILÁ-tól (GEORGI-t a 
BIOTECH, RUSS-t a COMPUTER szaktudás miatt nem 
küldhetjük el, SARAH-t meg azért nem, mert akkor RUSS 
is vele megy). Ha végrehajtottuk a cserét, koncentráljunk 
JOSHUA-ra, akiről hamarosan kiderül, hogy hajlandó fej- 
leszteni a RAKÉTAVETŐ szaktudásunkat. Jogos a tíz pont, 
ide majd érdemes lesz visszatérni. Most egyelőre húzzuk 
el a csíkot, de a kijárati üregben található gombot 
eszünkbe ne jusson megnyomni, ha nem akarjuk, hogy 
a mennyezet a fejünkre szakadjon. Igen, igen, nagyon 
helyes a kérdés: mit fogunk csinálni, ha kijutottunk? 
De a válasz is kézenfekvő: természetesen felkeressük 
MARCOS-t és adoptáljuk a füzetét. MARCOS még a lel- 
künkre köti, hogy semmilyen körülmények között ne adjuk 
0da a füzetet PHIL MURDOCK-nak (én ennek ellenére meg- 
próbáltam (a kíváncsiság nagy úr), de nem volt valami fel- 
emelő élmény...), mi viszont már azon gondolkozunk, 
hogy vajon hogyan fogjuk a számunkra ismeretlen nyelven 
írt szöveget megfejteni. Hát mi sehogy, de a tolmács in- 
tézményét már az ókori görögök is ismerték (azt hiszem), 
ezért tehát vegyük az irányt GWENDOLINE anyó lakosztálya 
felé. Kellően kimaszkírozva kopogjunk be hozzá (vagy ha 
még nem küldtük el a meggyőzési szakemberünket, akkor 
rá is törhetjük az ajtót az álkulccsal, aztán pedig 
meggyőzhetjük), és nyomjuk a kezébe a füzetet. (Szeren- 
csére pont az ő nyelvén írták, és bár a tudományos szö- 
vegből semmit nem ért, egy szót azért felismer. Ez a szó: 
HÓFAJD, és hogy mire lesz jó, az is kiderül nemsokára...) 
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FELE ELÜL LAS ÜL LAKTA E GEV ATTI 
kísérik a játékok fejlődését, a Dungeon Master ne- 
ve fogalom. Igen, a híres DM, amely sok-sok éve 
FAL ELÜL ELST a HEG ME LT ILO LG ÉS [Z va 
játék stílust. Páratlan vezérlést dolgoztak ki a 
játékhoz, amiből ma is sok szerepjáték merít, de 
felülmúlni még nem sikerült (talán csak a Lands 
of Lore-nak). Sajnos én akkoriban még a C64-es 
brigád lelkes tagjaként ténykedtem, s csak a 
legendákból értesültem a DM-ről, s az akkoriban 
dívatos "készül a C-64-es átirata" c. híresztelé- 
sekből. Ha jól emlékszem, újdonsült PC-tulajdo- 
nosként láttam először Amigán - de akkor már 
ATTOL ELTE KELET LTE ETELE ZETA TUL ÉT 
perces töltésektől, s nem igazán fogott meg 
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varázslóm/papom. 
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ULT ONLLT AGSZ LL SESZ AE LIL NÉL At 
CD-n csillog, hanem tényleg a JATEK 
fogja meg az embert. Először kicsit 
furcsállva bámultam a dírectory-ra, 
ULNE ET ALT E MENZA 11) 
LL LELT LG KEK LIL U TA 
KÜL LESZ ELET TTL (ÁTALL 
láttam hozzá a teszteléshez, de né- 
hány órányi játék után megfeledkez- 
tem kételyeimről, a PC-ről, az 576-ról - 
egyszóval mindenről, azt hiszem ilyen- 
kor szokták mondják, hogy teljesen 
LOL ETELE ELL TLAN LT (2 ANG UTCA 
tában és kinézetében leginkább a 
Lands of Lore-hoz hasonlít: pergő szto- f 
ri, áttekinthető dungeonok (nincsenek t 
értelmetlenül nagy helyszínek - lásd [ 
SSI!). Amit hiányoltam, azok az egyéb [/ 
szereplők, szövegek és párbeszédek [/ 
(igaz így bárki élvezheti nyelvtudás 
nélkül ís), mivel csapatunkon kívül 
csak ellenséggel találkozhatunk, né- 
hány boltos kívételével. Zenéi kelle- 
mes, aláfestő zenék, a hanghatások 
pedig távolságkövető sztereó hangok - 
nem árt egy sztereó hangkártya! 
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Ezektől az óriás íjjászhernyóktól jobb távoltartani magunkat. Ráa- 
dásul mindig újraélednek. 


NÉHÁNY TIPP A KEZELÉSHEZ 
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képest. A játék elején Torhamhoz három társat vá- 
laszthatunk, célszerű egy harcost, egy papot és 
egy varázslót. Itt nincsenek kasztok, mint az 
AD8D-ben, bárki bármelyik osztályban fejlődhet, 
CLT RNLT LEZNÉ LL LILLE ETT LA ETEL GLZÓ 
Természetesen érdemes awval a karakterrel vará 
zsolgatni, akinek kezdetben ís sok a mannája és 
magas a bölcsessége. A szereplő feje mellett elhe- 
lyezkedő három csik az életerő, az egészség és a 
LEUL E CTL LL TOL LIE TELT ULT 
FLAG LETT ETT ASS ESZA TT [1 4 
LTAL ETL A LÉT ZAL ÉL 
la, rákattintva választhatunk a különfé- 


le ütésmódok közül, illetve varázstár- Ft 


[/ELTACLNTT E TC U TAKI UTAT Lát 3 B A 
MERCE TTL ALLE ST TET ő j 


képe jelenik meg. Zsák, láda 
esetén pedig annak a tartal- 
[AL HL (OZ LULTLE ELÜLTVÉ] 


ELLE LTÉ LIL ő 
va adjuk meg a varázslat 
CAMEL LTE NA LT 
LIEU TELT AN TIL LTE 
lönféle varázsokat süthetjük 
(NOTE LA GET ÁT 8 





Ed háj 77 


a d 








Íme a Vexirkek üstje, melyben a numen botját TTL A LTAL 
ÜLET TELL E 


kezünkben). Jobb gombbal léphetünk 
az inventory-ba. Még egy utolsó jó ta- 
LELET LELET EE TU LENEL EA E Lá 
11 cosról, akár varázslóról Hvgés ő 
demes" asztalokat aprítani; v. 
ÜL ZETT 


slóval 
jlődés 


d) EGET TANK LTE ET KAL séget 


VezálézL Pra Meet 


(ZETT TT FT 


ML eg ra Szá ül ig A 


lépünk a varázskönyvbe, pp 


- 
,  Jük, s essünk vagy másszi 1. 
KYLE UTÁL 20 
nyeg: toljuk fake CL LÉGY [1 
hassunk a bai [1 
(13 LN Kvt tra 
kások nagyon Ci nak, 
. Ér- - ELET csontokat - ja, a 
VOC UL ELV EÜ LE 
ellat else 
LATTER ESZT LELETET ÚT 1OT 


"ny Cse A 


A kulccsal nyissuk ki az ajtónkat, s irány a kocs- 
UGRLEZT GT ULLOI ELTETT TAT La TA 
runk), vegyünk egy iránytűt, itassuk meg a ban- 
dát, töltsük fel a kulacsokat (bota), majd kapjuk 
fel az asztalról a kulcsot, s keressük meg északra 
a nap kaput, majd jussunk el valahogy a ködös 
LESTE LG LAS LEUTLALÉTINEZTT eTTTETA 
mokat. Kapjuk fel a kőtömbről a villámkulcsot és 
a koponyaerőd első kulcsdarabját, majd keressük 
meg a villámkaput, s nyissuk ki. Kutassuk fel a 
farkasok lakhelyét, próbáljunk nem kötekedni ve- 





















h lyukon a bar- 
(ANTAL ÉL 
ALL YT el 
KÜL L AL á 
AAL LK ká 
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esünk, állandóai 


Mei CETLLLTÁLL A 
KELLO GNÜL VT 
ugrót nyit meg 


AZ ŐSI TEMPLOM 


Az energiakapu (az említett teleporttól egy köpés- 
re) mögötti temetőben (mielőtt bemennénk, ne fe- 
LETT KT LESTE A ALÉLT EMU G EL TUL 1 B 
LEE LL ESÁSS ZT ELL TO ELST EGY ETET TÉT Lél 
ban, így ne nagyon álljunk ezek elé. Irány dél, majd 
a gyilkos fák között lavírozzunk el valahogy keletre, 
a templomhoz, Bent keressük meg a jobb falon a 
gombot, nyomjuk meg, majd a kinyílt rekeszből ve- 
gyük el a varázsdobozt és a tűzkulcsot. A követke- 
FULTATTÉT TEA MG ETET ETá CA LYTSTA AZT 


dali ajtóhoz, s kij 







r végezhetnek velünk. 
darabjai vannak szét- 

[3] apcsoló pedig egy be- 
KEK U GENE TET ET 
CALL ÜLT LK ALT LES LÉ] 
LL SL CSEL LELT VÉ Lo 
LEE TTL ESTÉT LL EN 
j) Ahogy LELETET LYEN L LL 
1 88Lai re una NTLtTetel (53 
Kea ALUL SÁT ALOL Lt 
VLtA ITT LETELT LA LAGE ELLE TULA 







MALE SAL ea SA ALL [LÓ 
Z det LENT NK ENKÁT EE] esel 
ET TAL TÉT TALNAÁÁRBS Ő 


IETLYNL E NULL LOLA 121] 
ká én Ká a AAN CA LT ÉLTET ELTELT Te 
lás és alvás), helyezzük be a négy darabot, lépjünk 
be (rögtön be is záródik a kapu, a kijutáshoz kell az 
aranykulcs, de egyszerűbb ki-be teleportálgatni az 
CL L LM ah ese Sá [dj LL ES KAL NELETL ÉG 011] 
KZG NLG RULE EÁ LT J 
nem lesz), Álljunk a kis beugróba, hogy velünk szem- 
ben legyenek a kapuk, majd nyomjuk meg a bal, utá- 
MENGT GLENN ASE LETT LAZA SÉT 
kapun. Forduljunk meg, sétáljunk a szem elé, vará- 
zsoljunk egy gyorsító varázst, majd egy 
[SLM DLA EL EGS ZTA 
gombot, majd rohanás visszafelé. Fél 
[ELEIT U LOL SEN ELECT 
lán menni fog. A következő szobában 
találunk egy térképet, mellyel egyben 
egy segédgömböt aktivizálhatunk. Aki 
szeretne egy aranyos kardot, aktivizál- 
EGET ALT TK CTG EBET 
zassa ki, különben a kard felvétele 
után csapdába esne. Másszunk fel a 
lépcsőn, s húzzuk meg a csengőt: a 
Vexirkek szobájába jutunk, akiknek 
birtokában van a numen bot, mely a 
Pe ÖLGY LOL LV LTE Á TÓT 
izmos tűzlabdákat ereget. Aki esetleg 
LEESETT GE EGÁL 11 
KULA CALL EZT TEL UNE UL LÉ a 
nő a maximális mannája, de ez a többi 


ébresztjük az alvó szellemet. 





KENT LT SL ET UTV LELETET TTL ELL OLTE ET ETTE TT TÁL 


vetkező ajtó kinyitása kicsit macerás lesz: álljunk 
INTEL ETEZ LG HAL EKET TETT AL EET [418 
gömböt, dobjunk le egy érmét, vetessük fel vele, 
majd dobassuk le a nyitópanelre. Ha elég gyorsak 
voltunk, becsusszanhatunk. Keressük meg a szemek 
mögötti paneleket, szereljük le őket, s szedjük ki a 
szemeket - így megszabadulunk egy halálós tűzgo- 
[CAT ag ZLZS SSZ ETT ALA EG LT 
dik varázsgombot, ami a hamis falakat mutatja. Ra- 
vasz trükk, de egy nyomógomb éppen egy ilyen álfal- 
nál van elrejtve.) Mitán likvidáltuk az összes szemet, 
ME KELTA LL ÁZLNE UT ELT UL EL TT ALA 
LESZEL TTL EN EN LELT MET LÉT [UL] 
kinyitni. Itt is találunk egy fogaskereket, de ha min- 
den igaz, már előzőleg is volt valahol az erődben. Két 
LELTE TAL TT ra ETT LL JUT LL LL ARC 
másodikat pedig ajtónyitás után gyorsan kapjuk ki a 
LELTAG KELT TESTET LES LG EG TA AZT ÉLT 
kezetében. A gyorsaság azért fontos, mert ha túl s0- 
kat időzünk egy ajtó előtt, leesünk. 


[ECU R AE LE 
IAACZA LG LESZ ETL NC ET ANETTE ÉL B 
zánt, mely az áramfejlesztő generátort hozza majd 
működésbe. Vegyük fel a földkulcsot, tegyük a kulcs- 
[NLG LSÁTT TUL KN LL EL LE I LU ÉSZ Hl 
kadék nyílik meg, s kulcs is leesik. Tulajdonképpen 
ennek semmi értelme, de mivel úgyis le kell menni 
oda, ahová esett, semmit nem vesztettünk... 
IZOLÁLT EGG LELTE LAN TTL A LAKE LÜL E Ő 
induljunk délnek, a gödrökbe lökjünk 
ALAELE LA SEA LENT AL LAT L Lé 14108 
só szinten találjuk Dru-Tan birodalmát. 
Keressük meg a zöld gonoszt és csaljuk 
DEL ELL EJ StA LNN A TELT É tő 
put, majd a közelebbit, menjünk be és 
pEGÜNTLALU EL NOTE ML MLT a 12 
SEL ETL SEL UL ME TULL TELET TU N 
LEILA LANE LE CSK LATTAL 
LEÜLSZ etet 1T2L METALT ta 3 
dul Dru-Tan felé... Ha vége, húzzuk vissza 
KELMÉT LELTE NEE TE TTL GY 1] 
KELLETT LN TELL UE TÁ Ld 
taját. Bent keressük meg a gombot, 
nyomjuk meg, mire egy teleport aktivizá- 
lódik, mellyel felmegyünk az emberkékkel 
a kazán szintjére. A kazán előtt őrködő 
gömböt semmisítsük meg, hogy az ember- 
kék tudjanak tüzelni a  koksszal. 
[AES SA CL EG EL ee Era LN EALTA[TEÉ] 
földkulcsot mindenki magával hozta?!), 
[EJ LLCALESTT LAT ET át GALL ÉL UL 
LT AL ELETU TULELTE EZ UL RLETI 
a térkép segítségével küldjünk egy segéd- 
gömböt a lyuk másik oldalára, ami megbo- 
londítja a szerkezetet, előbb-utóbb - ha 
leállunk a talapzatról - a lyuk eltűnik. 





Kezd EL LL Le Vé LU BP áá ET NT LILA] PSG (ULD LDT LULU E LE LESZÁLL ÜL L a 


ALLEN CLT E LETÉT B 


varázserejű tárgyra is igaz; a numen bot például vagy 
40-nel növeli), az itt készíthet egyet virágból és egy 
mezei botból az üstben. Lássunk egy bevált taktikát: 
LELT LL LTAL HET TOLL KU NET LÁB 
LEZG METÁN zza LL TETT LT ESZ 1 ELÉ ST él 
talt, majd amikor a főnök bemegy a numen bottal, 
LESSON TULL E Tt DA EAT ETANOL ALT új 
KNCLUL hej ULT t ze ULNE T LYO L UT ÉT T ed 
ci gömböket, amíg ki nem pusztulnak a Vexirkek. Ez- 
után jöhet a király: telepítsünk az üst és az asztal 
közé annyi örgömböt, amennyit csak lehet, majd egy 
óvatlan pillanatban toljuk be vagy húzzuk ki az asz- 


talt...-A király kijön, s néhány lépés után feldobja... 


magát: a bot a miénk (töltsük fel). Szintén ezzel a 
keLG LEUL u br kul EU JÁNOS A kö- 





LL DSS TTL S LT ELET ET [1 

ládát, beszorítani őrgömbökkel, s addig 
lőni, ütni, amíg le nem esik. Egy biztosítékot találunk 
LETELT ELET TETU LELT LELET LN ESET TA 
kell. Helyezzük az ajtó melletti dobozkába, s nyissuk 
LEALL AL ETL LA ETETETT LETT A (AG ELET 
benézni az álfalak mögé), majd keressük meg a szin- 
LELET TELEL LTE TAL LGA  UTZAL VALT KET (S 
rékre is szükségünk lesz (valahol itt a környéken 
akad egy). Nyissuk ki az ajtót, vegyük vissza a kul- 
pr At LAGE AL LELNE GT NET LETE DSTJ [ULT 
mind fel, majd menjünk át a kapukon, melyek a szi- 
KELT ELTLA TELEL MTA TES STO E 
kat, majd a mesterkulccsal nyissunk be a szivattyú- 
házba és vegyük vissza a kulcsot. Bent tegyünk a biz- 


"tösítékot a helyére (az egyik hordóban volt), majd 


éresszük lé a létrát (a kazánházba vezet), majd ve- 


a 
2 6. évfolyam 9. szám GYA 





gyeljünk az állásukra!), s kapcsoljuk bea kell, s megnyílik egy kapu Dragoth otthonába, a Kék 
két tűzlabda-eregetőt, melyek a visszave- — Síkra. Ami most jön, az nem lesz pite: a mozgó részeken 
SL EL ÜS ET A CZ LÉ UL LTE NONE Ezt LEUL EAK EL LEON Tá TTI TTL 
LL CLEAN ELLE ELL LACNTL LT ELLA ANT TETTE UT LL MENT LT ETELE UN SET 
villámokat ereget a kristályba: ha nem mű- tűzlabdázzunk (ajánlom a numenbotot!) - a lényeg a 
ködik, irány a vezérlőszoba, mindent kap- szerencsén és sebességen van... 
6 ELL AOL L ZT LADA 11 el Koronczai Gáspár 
besz táltát ehát Le LL LANE D 4 
innen le a kazánházba, ott is, s végül ellen- Mate 
őrizzük lent a kazánt, s ha egy őrgömb van —— A varázslásnál először az erejét kell megadni, 
ott, likvidáljuk, helyezzük oda a miénket — utána a rúnakódját. Itt a rúnakódok szerepelnek. 
A Vexirkek királya a numen botjával. Veszélyben vagyunk, amíg (Úgy. hogy a kőmanók odaférjenek). Ha 
LILTSAL ETNA LEALL EL NT LÜL LAKE LT Papi 
ö 1,4 Csapatpajzs 
1,4,3 Pajzs 





VES jeg Öld eges ali 


gyük magunkhoz a keresztkulcsot, men- 


jünk vissza oda, ahol a mesterkulcsot ta- 
láltuk, a keresztkulccsal eresszük le a 
létrát, s irány fel. 


kü ikudzáan ii 
MENTETT 


Az útunkba álló asztalokat törjük szét, mi- 
re egy faltörő kosoktól és lyukaktól hem- 
EST E ELL NU LEALL ÉV 
sok a lukakba löknek minket. Dobjunk be 
CASE ELL e ee kula ál 
zom (mindenesetre ajánlok egy mentést). 
Ha megvagyunk, s a teleportos szobából si- 
LEZCSZLLÜGTÜL KTSSZZ TÁ LL KAT 











3,2,1 Erő aura 

3,2,2 Ügyesség aura 

3,2,4 Egészség aura 
KS Ye önre tti 
5,5,6 Sötétség 

6,2,2 Segédgömb 
6,5,2 Varázslatvisszaverő 

6,2,4 Őrgolyó 


ItLehe 
1 Egészség 
LELHéIS 
1,5,3 Bölcsesség 
1,5,4 Egészség 
2 Egészség 














































ESO elaicá 
3,5,2 Ügyesség 


EL ELL ML ANETTE L EE KIÉSZ TÓ 
KELL LOL KET LL NLL TT AG ÉLGe e [10 


körbe lőjék a tűzlabdánkat - vagy azt ami a 4,5,1 Erő 
ALLTAL LL ONL LINE CAK LAT 6,5,5 Manna 
CAGE LSE RL LÉT LT 

[LAN EL ETEL ACÉLT UL AG Varázsló 


ELLA ELET GNU L E TULA LA LE AE ET 
végezhet) remek cuccokra és vízre lelünk. -.A 
A teleportos szobában a másik irányban van. 7 Dru-Tan akció közben. Gyorsan csaljuk be a csapdába, különben 
egy zárt ajtó néhány hasznos cuccal, de a nekünk annyi. 

nyitáshoz egy trükkre van szükség: térké- BF2ES 


1,2 Mágiagömb készítő (?) 
3,1 Méregfelhő 
3,2,6 Láthatatlanság 
3,3,1 Lökés 
3,3,2 Húzás 


pa LET TELL ERETT ETL LAT TEIL ELTE 3,3,5 Villám 

böt az ajtóval szemközti platform fölé, majd 3,4,2 Gyorsító 8 
pala LALI ET LANE e ELETE B 3,4,5 Fény 

sik a platformra, s az ajtó kinyílik. Ha kira- Cönlíra TA 

boltuk magunkat, nyissuk ki a vezérlőszo- 4,4 Tűzlabda 


PELLE T TEL REÁL E KISSZ TT 168 
től keletre található létra, és az utolsó 
LAVEZAL AL KLTE LÁTTA 
rázslat elsütése után szaladjunk át, majd 
kapcsoljuk le őket, s vegyük magunhoz az 
LL LL Li 
beugróban!), majd nyissuk ki az onyxajtót. és szerencsén múlik. 

Bent engedjük le a létrát, majd vagyük 
vissza az onnyxkulcsot, s cseréljük ki a kopo- 
nyakulcsra. Menjünk le a teleportokhoz, 
ESZA EAT A Zu LA LETE 
20-Link szobába, s a koponyakulccsal ak- 
ZT KG TAG ALLT EL TNS LÓ 
Pe SSZát 1 
AE LEKI [188 
PIA áEtLL tő 
duljunk meg a 
(2 GÉ ő A A ) 

vatartó asztal- ÉL 7 ; A 3 
UE KÜ ő 3 

juk a vissza- 
KELL ő) 
1 

köze- 

IL 
vő kris- 
reá 
[LL CI 
UC 


5,1 Méregköd 
EvÉlu EL e eáatáu lette e [áitorázt a 
6 Ajtónyitás 
6,2,1 Harcigömb 


SHE ze 
DUNGEON MASTER ? urexrur 
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